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РЕФЕРАТ 
 
Бакалаврская работа по теме «Видеоигры «World of Warcraft», 
«Minecraft», «World Of Tanks» как элемент массовой российской культуры 
(2008-2016 гг.)» содержит 120 страниц тестового документа, 1 приложение, 71 
используемый источник. 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ, «WORLD OF WARCRAFT», «MINECRAFT», 
«WORLD OF TANKS», ЦИФРОВАЯ КУЛЬТУРА, РАЗВЛЕКАТЕЛЬНАЯ 
КУЛЬТУРА, ВИРТУАЛЬНЫЙ МИР, ПСИХОЛОГИЯ ИГРОКА, ИНТЕРНЕТ  
Цель исследования состоит в том, чтобы определить место и 
возможности исследуемых видеоигр в массовой культуре современного 
российского общества. 
 Задачи, решаемые в процессе работы: 
 Рассмотрение существующих факторов, влияющих на 
популяризацию видеоигр в мировом и российском масштабе; 
 Изучение существующих в зарубежной и отечественной практике 
подходов к научному исследованию видеоигр с целью систематизации; 
 Рассмотрение места видеоигр («World Of Warcraft», «Minecraft», 
«World of Tanks») в сфере массовой культуры; 
 Соотнесение положения игровой культуры и исследований 
видеоигр в России и мире; 
 Разработка авторской методики, позволяющей исследовать 
определенные особенности российской аудитории видеоигр (''World Of 
Warcraft'', ''Minecraft'', ''World of Tanks''); 
 Проведение опроса в формате интервью, основанного на 
предложенной в работе методологии; 
 Обработка полученных в ходе проведения опроса данных в 
соответствии с авторской методологией. 
В результате проведенного исследования было совершенно изучение и 
систематизация существующих подходов в исследовании видеоигр, 
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рассмотрено и сопоставлено положение исследуемых игр в современной 
массовой культуре России и других странах, разработана авторская методика 
анализа аудитории видеоигр, а также проведен и обработан опрос аудитории 
игроков в видеоигры в формате интервью. 
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ВВЕДЕНИЕ 
 
Актуальность исследования  
Своевременность исследования заключается в том, что видеоигры как 
феномен массовой культуры имеют несколько важных значений для 
современного общества: во-первых, это одна из развивающихся 
инновационных сфер экономики. Во-вторых, видеоигры начинают 
признаваться в мире как один из видов современного искусства (особенно это 
характерно для США и некоторых стран Западной Европы)1. И, в-третьих, за 
достаточно длительный для современного постиндустриального общества 
временной промежуток, видеоигры уже смогли занять значительное место как 
элемент массовой культуры: люди нескольких поколений имели возможность 
ознакомится с ними в той или иной степени, по играм снимают фильмы, пишут 
книги, а сама игровая индустрия по экономическим показателям показывает 
постоянный и внушительный рост и конкурирует с киноиндустрией2. Более 
того, отечественная индустрия видеоигр показывает рост еще выше 
среднемирового, чему способствует широкое распространение мобильных 
устройств, приспособленных для игр и широкое увлечение российских игроков 
таким новомодным течением в онлайн-играх, как условно-бесплатные игры 
(free-to-play) 3. 
Учитывая широкое распространение феномена видеоигр и 
положительные прогнозы роста игровой индустрии, можно говорить о том, что 
видеоигры уже заняли значительное место в массовой культуре – отсюда 
возникает   необходимость изучения того, каким образом они влияют на 
человека, который взаимодействует с ними, а также то, почему люди выбирают 
                                                             
1 Компьютерные игры как искусство [Электронный ресурс] // Games Is Art. – Режим доступа: 
http://gamesisart.ru/games_is_art.html 
2 Круглый стол: тенденции игровой индустрии [Электронный ресурс] // RUNET-ID. – Режим доступа: 
https://runet-id.com/event/tenigrind16/ 
3 Анализ рынка игр в России и мире, 2014-2016 гг. Текущая ситуация, прогнозы, игроки, проекты и тенденции 
[Электронный ресурс] // JSON.TV. – Режим доступа: http://json.tv/ict_telecom_analytics_view/analiz-rynka-igr-v-
rossii-i-mire-2014-2016-gg-tekuschaya-situatsiya-prognozy-igroki-proekty-i-tendentsii-20150724054917 
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для своего досуга те или иные электронные развлечения. Иными словами, 
существует определенная актуальность научного изучения видеоигр в их 
взаимодействии с целевой аудиторией. 
Актуальность выбранного для исследования временного периода (2008-
2016 гг.) обусловлена тем, что в 2008 году для игроков из Российской 
Федерации были запущены официальные сервера (точки доступа, по которым 
игроки-клиенты могут получить доступ к онлайн-миру) «World Of Warcraft», 
самой популярной многопользовательской ролевой игры. Поэтому в качестве 
времени актуализации темы бакалаврской работы и был выбран временной 
промежуток начиная от этого события. И хотя сейчас этот онлайн-мир и теряет 
популярность4, но игра позволяет на своем примере рассмотреть, как на 
протяжении более чем десяти лет менялось её игровое сообщество. 
В качестве других актуальных объектов исследования, так же 
отвечающих временным рамкам исследования, были выбраны ещё две игры: 
«Minecraft» и «World Of Tanks».  Первая видеоигра представляет интерес тем, 
что никогда до неё игровой проект, созданный одним человеком, не получал 
такой колоссальной популярности, что, тем самым, позволяет рассмотреть 
развитие компьютерной игры от независимой разработки до значительного 
культурного феномена. Вторая интересна для данного исследования тем, что 
это самая популярная многопользовательская игра, созданная на пространстве 
стран СНГ.  
Таким образом, можно сказать, что актуальность темы бакалаврской 
работы связана со значительным распространением исследуемого явления в 
мире и, в частности, России, а также с тем фактом, что видеоигры в 
современном мире являются отдельной сферой культуры и порождают особые 
субкультуры. Отсюда и возникает необходимость подробного исследования 
самого феномена видеоигр и его взаимодействия с целевой аудиторией данной 
сферы продуктов развлекательной культуры.  
                                                             
4 One Gamer's Perspective On Why Activision's World Of Warcraft Is Losing Subscribers. [Электронный ресурс] 
//Forbes – Режим доступа: www.forbes.com/sites/greatspeculations/2015/08/25/one-gamers-perspective-on-why-
activisions-world-of-warcraft-is-losing-subscribers/#1378bbcc3d64 
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Степень изученности проблемы 
Исследований, рассматривающих полный комплекс задач работы 
«Видеоигры "World of Warcraft", "Minecraft", "World Of Tanks" как элемент 
массовой российской культуры (2008-2016 гг.)» на данный момент не 
существует, однако, различные элементы бакалаврской работы 
рассматривались по отдельности –  как отечественными, так и зарубежными 
исследователями. 
Определенные особенности функционирования электронных реалий, что 
очень важно в контексте рассмотрения выбранных в работе 
многопользовательских игр, рассматривали: Д. Сулер, Э. Рейд, М. Микер.  
Д. Сулер в своей статье «Люди превращаются в Электроников5: 
Основные психологические характеристики виртуального пространства» 
выделил и рассмотрел «специфические характеристики виртуального 
пространства, определяющие сущность психологических переживаний 
«потребителя»  этой новоявленной социальной реалии»  такие, как 
ограниченное сенсорное переживание, множественность личности и 
анонимность, уравнивание статусов, размывание пространственных границ, 
растяжение и конденсация времени, неограниченная доступность контактов, 
постоянная фиксация и альтернативные и снящиеся миры. В статье 
«Идентичность и кибернетическое тело» Э. Рейд рассматривается проблема 
идентичности игрока в «кибернетическом теле» в MUD 
(многопользовательских мирах). Статья затрагивает такие актуальные 
проблемы, как конструирование личности, гендер и сексуальность6. 
М. Микер, американский аналитик, посвятила свою деятельность 
изучению времени, проводимого людьми за электронными устройствами. В 
своих работах она изучает тенденции, связанные с Интернетом. Ее прогнозы на 
                                                             
5 Сулер Д. Люди превращаются в Электроников: основные психологические характеристики виртуального 
пространства [Электронный ресурс] // Режим доступа: http://flogiston. ru/articles/netpsy/electronic. 
6 Рейд Э. Идентичность и кибернетическое тело //Массовая культура, современные западные исследования. –
М.: Фонд научных исследований «Прагматика культуры. – 2005. – С. 204-224 
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данный момент являются одними из самых точных7. Главным её трудом 
считается аналитический отчет «The Internet Report»8, этот труд получил 
высокую известность в период первого пузыря доткомов (экономический 
пузырь, существовавший в период с 1995 по 2001 год, связанный с резким 
взлетом стоимости акций интернет-компаний).  Позже Микер писала подобные 
отчеты о сетевой рекламе, электронной коммерции, эволюции поисковых 
систем, китайском Интернете и мобильном Интернете. 
Несколько выходит за рамки изучения электронных сообществ работа Е. 
А. Медведева, однако эта тема имеет прямое отношение к одной из тем 
исследования –  массовой многопользовательской ролевой онлайн-игре «World 
of Warcraft». Он в своей диссертации «Субкультура участников ролевых игр и 
методы исследования ее воздействия на личность» описал и проанализировал 
образ участника ролевых игр. Главная мысль данного исследования состоит в 
том, что современная ролевая игра порождает субкультуру, изменяющую 
ценностно-нормативные ориентации участников игры, способствующую их 
приспособлению к меняющемуся миру9. 
Среди зарубежных исследований видеоигр выделяются следующие 
труды: 
Значительный обзор истории развития видеоигр «Переиграть: история 
видеоигр»10 написал Т. Донован. Данная книга представляет собой 
социокультурное исследование феномена видеоигр и их влияния на массовую 
культуру. Помимо основного исследования истории видеоигр, в книге 
рассматривается игра «World of Tanks» как проект, значительно преобразивший 
игровое пространство стран СНГ. 
                                                             
7 Mobile Is Eating Global Attention: 10 Graphs on the State of the Internet - The Atlantic [Электронный ресурс]// The 
Atlantic. – Режим доступа: www.theatlantic.com/business/archive/2014/05/mobile-is-eating-the-worlds-attention-11-
amazing-graphs-on-the-state-of-the-internet/371727/ 
8 Meeker M. The internet report. – HarperCollins Publishers, 1996. 
9 Медведев Е. А. Субкультура участников ролевых игр и методы исследования ее воздействия на личность 
//Дисс. канд. социол. наук., М. – 2003. 
10 Donovan T., Garriott R. Replay: The history of video games. – Lewes : Yellow Ant, 2010. – С. 97. 
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Г. Фраско является основоположником термина «людология»11 в   
научном изучении видеоигр. В своих статьях он предлагал изучение видеоигр 
через исследование их игрового процесса, который, по его мнению, является 
фундаментом компьютерной игры. Все остальные факторы (дизайн, 
аудиовизуальная составляющая и т.д.) рассматривались как второстепенные, не 
описывающие глубинные особенности игры. 
Д. Мюррей, одна из первых исследователей видеоигр, в своем труде 
«Гамлет в голодеке»12, предложила гипотезу, что видеоигры необходимо 
изучать в рамках нарратологии. Игры, согласно этому подходу, должны 
изучаться как культурные объекты, являющиеся ничем иным, как текстами 
культуры, содержащими в себе ту или иную информацию.  
Э. Аарсет увидел необходимость в выходе за пределы вышеописанных 
подходов к исследованию видеоигр.  Аарсет назвал видеоигры особой формой 
текста – кибертекстом13. Однако он сразу ограничил возможности нарратологии 
в исследовании видеоигр, заявив, что если и существует вид игр, который 
полностью можно исследовать как текст, то это текстовые игры. Позднее, в 
открывающей статье первого номера журнала «Game Studies», (июль 2001 года) 
он заявил, что формирование научного исследования игр прошло в процессе 
борьбы двух методологий: нарратологии и людологии14.  
Самые актуальные на данный момент идеи в западной практике познания 
видеоигр выявил Я. Богост в статье «Бардак в видеоиграх» 15. Он выделил 5 
основных уровней в познании видеоигр: 
1. Уровень восприятия, изучающий психологию игрока; 
2. Уровень интерфейс, изучающий все то, что игрок видит глазами и 
может сенсорно исполнить; 
                                                             
11 Frasca G. Ludology meets narratology: Similitude and differences between (video) games and narrative //Ludology. 
org. – 1999. 
12 Murray J.Hamlet on the Holodeck: the Future of Narrative in Cyberspace. N.Y.: Free Press, 1997 
13 Aarseth E.Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore, MD: The Johns Hopkins University Press, 1997 
14 Aarseth, E., 2001. Computer Game Studies, Year One. Game Studies, 1. [Электронный ресурс]// GameStudies – 
Режим доступа:www.gamestudies.org/0101/editorial.html. 
15 Bogost I. How to do things with videogames. – U of Minnesota Press, 2011. – Т. 38. 
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3. Уровень функции – это то, чего игрок не видит, но то, что 
позволяют реализовывать правила игры; 
4. Уровень кода, то есть изучение игры как компьютерной программы; 
5. Уровень платформы, на которой эта игра игроку подаётся, и её 
изучение. При этом все уровни равнозначны в процессе изучения. 
Р. Бартл создал труд, посвященный психологии и социальному облику 
игроков в многопользовательские игры – «Пики, червы, бубны, трефы: Масти 
игроков в многопользовательских мирах», где он предложил свою 
типологизацию игроков16, которая подробно рассмотрена в первой части 
данной бакалаврской работы.  Позднее, основываясь на его труде, Э. Андреасен 
и Б. Дауни разработали методику-опросник для исследования психотипов 
аудитории видеоигр17. 
При Массачусетском технологическом институте был издан сборник 
культурологических статей, посвященных видеоигре «World of Warcraft» – 
«Digital culture, play, and identity: A World of Warcraft reader» 18. Сам сборник 
разделен на четыре главные темы, объединяющие отдельные статьи: культура, 
мир, игра и идентичность.   Основополагающей тематикой данного труда, как 
это указано во введении к сборнику статей, является необходимость 
исследования современной цифровой культуры. 
Также нужно отметить важность вклада исследователей, изучавших 
традиционные виды игр еще до оформления видеоигр в отдельное течение 
культуры. Это объясняется тем, что многие из современных исследователей 
видеигр опираются на научный фундамент, заложенный ими, а также тем, что 
современные видеоигры являются прямой трансформацией такого 
общечеловеческого явления, как игра – в рамках цифровой культуры. 
Нидерландский философ и культуролог Й. Хейзинга предложил теорию 
того, что человеческая культура возникает и развертывается в игре. 
                                                             
16 Bartle R. Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs //Journal of MUD research. – 1996. – Т. 1. – №. 
1. – С. 19. 
17 Andreasen E., Downey B. The Mud Personality Test //The Mud Companion (1). – 2001. – С. 33-35. 
18 Corneliussen H., Rettberg J. W. Digital culture, play, and identity: A World of Warcraft reader. – MIT Press, 2008. 
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Доказательство культурообразующей ценности игр было главной целью его 
работы.  В своем трактате «Homo ludens» («Человек играющий») он выдвинул 
следующие характеристики игры19: 
1. Доступ к игре свободен, сама игра и есть проявление свободы; 
2. Игра — это не «обычная» или «реальная» жизнь; 
3. Игра отличается от «обычной» или «реальной» жизни как 
местоположением, так и продолжительностью. «Её течение и смысл заключены 
в ней самой»; 
4. Игра устанавливает порядок и порядком является. Игра требует 
абсолютного и полного порядка; 
5. Игра никоим образом не связана с материальным интересом и не 
может приносить никакой прибыли.  
Значительное влияние на исследование игр до компьютерного периода 
оказал Р. Кайуа. В своём труде «Игры и люди» он привел классификацию игр20, 
(от обычных детских до «одноруких бандитов» середины XX в.) основываясь 
на делении между четырьмя формами и двумя типами игры, которые подробно 
рассмотрены в первой главе бакалаврской работы.  
В российских исследованиях видеоигр так же создавались определенные 
труды, которые имеют отношение к теме данной работы. 
Серию научных статей посвященных проблематике видеоигр написал А. 
А. Деникин. Так, в статье «Могут ли видеоигры быть искусством?» он 
рассматривал место феномена видеоигр в современной культуре и искусстве, и 
выделил характеристики по которым видеоигры превосходят искусство: «по 
скорости и доступности коммуникации, охвату аудитории, по своей 
выборочности и применимости» 21. 
В другой статье этого автора «В защиту видеоигр» приводится опыт 
западных культурологических исследований видеоигр, подчеркивается 
                                                             
19 Хейзинга, Й. Homo Ludens. Человек играющий. - СПб: Азбука-классика, 2007. - 412 с. 
20 Кайуа Р. Игры и люди; Статьи и эссе по социологии культуры (англ.)русск. / Сост., пер. с фр. и вступ. ст. С. 
Н. Зенкина. — М.: ОГИ, 2007.  
21 Деникин А. А. Могут ли видеоигры быть искусством? //Международный журнал исследований культуры. – 
2013. – №. 2. – С. 11. 
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важность преодоления проблемы недостаточной изученности феномена в 
отечественной гуманитарной науке22. 
 Н. А. Масленкова в статье «Видеоигра как механизм конструирования 
культурной памяти (на примере «World of Tanks»)» исследует, как механизмы 
культурной памяти конструируют опыт коллектива, эксплуатируя его в форме 
актуальных культурных практик, к ряду которых автор относит видеоигру 
«World of Tanks23.  
Доклад на Всероссийской научной конференции «Видеоигры — театр 
активных действий» проведенной в рамках Исследовательского центра 
медиафилософии при СПбГУ за авторством Н. В. Добычиной, посвященный 
семиотическому анализу «World of Tanks». 24: в нём Н. В. Добычина выдвинула 
тезисы о том, что сетевые игры, к которым и относится «World of Tanks», 
позволяют поддерживать моральный дух у игроков и выплескивать излишнюю 
агрессивность.  
Проблема 
Недостаточная изученность культуры видеоигр при её широком 
распространении в России. 
Объект исследования 
Видеоигры («World Of Warcraft», «Minecraft», «World of Tanks») в 
массовой культуре России.  
Предмет исследования 
Функционирование видеоигр («World Of Warcraft», «Minecraft», «World of 
Tanks») как одного из элементов массовой культуры в России.  
 
 
                                                             
22 Деникин А. А. В Защиту видеоигр //Обсерватория культуры. – 2014. – №. 3. – С. 53-59. 
23 Масленкова Н. А. Компьютерная игра как механизм конструирования культурной памяти (на примере «World 
of Tanks») [Электронный ресурс] // Вестник ВолГУ. Серия 7: Философия. Социология и социальные 
технологии. 2014. №3. – Режим доступа: http://cyberleninka.ru/article/n/kompyuternaya-igra-kak-mehanizm-
konstruirovaniya-kulturnoy-pamyati-na-primere-world-of-tanks 
24 Добычина Н. В. Компьютерные игры – театр активных действий» [Электронный ресурс] // Философские 
проблемы информационных технологий и киберпространства. 2013. №1. – Режим доступа: 
http://cyberleninka.ru/article/n/kompyuternye-igry-teatr-aktivnyh-deystviy 
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Цель исследования 
 Определить место и возможности исследуемых видеоигр в массовой 
культуре современного российского общества. 
Гипотеза исследования  
В современном российском обществе видеоигры выступают одним из 
значительных элементов массовой культуры, а также способствуют реализации 
личностных потребностей человека, взаимодействующего с ними. Подборка из 
трех видеоигр различных жанров, согласно гипотезе данной работы, позволит 
более широко рассмотреть значение видеоигр в России, а также более подробно 
проанализировать потребности различных кругов российской аудитории 
видеоигр. 
Задачи 
1. Рассмотреть существующие факторы, влияющие на популяризацию 
видеоигр в мировом и российском масштабе; 
2. Изучить с целью систематизации существующие в зарубежной и 
отечественной практике подходы к научному исследованию видеоигр; 
3. Рассмотреть место видеоигр («World Of Warcraft», «Minecraft», 
«World of Tanks») в сфере массовой культуры; 
4. Соотнести положение игровой культуры и исследований видеоигр в 
России и мире; 
5. Основываясь на изученном, предложить авторскую методику, 
позволяющую исследовать определенные особенности российской аудитории 
видеоигр («World Of Warcraft», «Minecraft», «World of Tanks»); 
6. Провести опрос в формате интервью, основываясь на предложенной 
в работе методологии; 
7. Провести обработку полученных в ходе проведения опроса данных 
и сверить их с гипотезами, предложенными в авторской методологии. 
Методы исследования 
 Анализ, синтез, обобщение, индукция, дедукция, метод контент-анализа, 
метод интент-анализа, сопоставительный анализ, изучение и систематизация 
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отечественной и зарубежной практики, опрос в виде интервью. Теоретической 
основой исследования являются труды таких западных исследователей 
видеоигр как Я. Богост, Э. Аарсет, Р. Бартл, Г. Фраско. 
Научная новизна баклаврской работы 
 Заключается в том, что в научной практике еще не проводилось 
исследования, посвященного рассмотрению представленных в работе видеоигр 
(«World Of Warcraft», «Minecraft», «World of Tanks») в их взаимодействии с 
российской аудиторией и современной массовой культурой.  
Практическая значимость бакалаврской работы 
 Заключается в возможности использования материалов исследования для 
составления научных и публицистических статей, выступления на научных 
конференциях, создания проектов, а также аналитических прогнозов изменения 
и формирования новых потребностей у аудитории различных видеоигр.  
Возможно использование результатов исследования для разработки 
маркетинговых программ для российских видеоигр.  
Структура бакалаврской работы 
 Бакалаврская работа включает в себя введение, три главы, заключение, 
список литературы и приложение: опросник, использовавшийся для проведения 
интервью. 
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1. ПРЕДСТАВЛЕНИЯ О КУЛЬТУРНОЙ ЦЕННОСТИ ФЕНОМЕНА 
ВИДЕОИГР В ЗАРУБЕЖНОЙ И ОТЕЧЕСТВЕННОЙ НАУКЕ 
 
1.1 Распространение видеоигр в глобальном контексте: значение и 
тенденции 
В данной главе бакалаврской работы рассматриваются основные 
тенденции в популяризации видеоигр за последние годы и положение научных 
исследований в области видеоигр. Первый параграф посвящен рассмотрению 
экономического положения индустрии видеоигр и анализу тенденции 
популяризации этого феномена в социокультурной среде. 
Так, в современном обществе такой сектор экономики как «индустрия 
видеоигр» (video game industry) представляет собой достаточно молодую (в 
США, стране-пионере данной отрасли, индустрия видеоигр формируется с 
1970-х, в Российской Федерации и странах СНГ значительно позднее –  в 1990-
х) и быстро развивающуюся часть индустрии развлечений (entertainment)25. В 
последних экономических сводках можно увидеть, что успехи отдельных 
продуктов этой экономики показывают рекорды, недостижимые пока для 
многих других областей медиаиндустрии. К примеру, последняя часть такой 
популярной игровой серии как «Grand Theft Auto» принесла своим создателям 
более 3 миллиардов долларов США26. А мировой доход индустрии видеоигр в 
2014 году составил 81.5 миллиардов долларов США27. Для сравнения: самый 
успешный фильм в старой и уважаемой киноиндустрии, «Аватар» (2009 г.), 
заработал в мировом театральном и дисковом прокате около 2.787 миллиардов 
                                                             
25 История игровой индустрии в России: от «Тетриса» и русских квестов до мобильных игр [Электронный 
ресурс] // vc.ru – бизнес, технологии, идеи, модели роста – Режим доступа: https://vc.ru/p/rugames-story 
26 GTA 5's Online Mode Has Generated Half a Billion Dollars Report [Электронный ресурс] // gamespot – Режим 
доступа: http://www.gamespot.com/articles/gta-5s-online-mode-has-generated-half-a-billion-do/1100-6438765/ 
27 Top 100 Countries Represent 99.8% of $81.5Bn Global Games Market [Электронный ресурс] // newzoo – Режим 
доступа: newzoo.com/insights/articles/top-100-countries-represent-99-6-81-5bn-global-games-market/ 
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долларов США28. А общие мировые кассовые сборы киноиндустрии в 2014 
году составили 36.4 миллиардов долларов США29. 
Значительно и оценочное число «геймеров» (далее по тексту будет 
использоваться определение «игрок» как наиболее близкий русскоязычный 
аналог данного термина) –  людей, в той или иной степени приобщившихся к 
компьютерным играм: 1775 миллионов. Из них 138 миллионов приходятся на 
Восточную Европу, главным по объему рынком в которой является Россия27. 
При этом, российский рынок, по мнению западных аналитиков, представляется 
крайне перспективным. Объем российского рынка видеоигр, по оценкам 
аналитической компании J’son & Partners, в 2016 году достигнет 2,94 млрд. 
долларов30. 
Столь широкое распространение видеоигр за последние годы в 
значительной мере связанно с резко возросшей долей рынка электронных 
портативных устройств –  уровень производительности смартфонов сегодня так 
высок, что практически любую современную модель возможно использовать 
как портативное устройство для игр. Таким образом, аудитория видеоигр 
теперь не ограничивается узкоспециализированными портативными 
устройствами для игр и персональными компьютерами, а возможность 
поиграть в видеоигры стала массово доступной: доступность игр для конечного 
пользователя в наше время ограничивается лишь наличием интернет 
соединения. Так, в ходе опроса, проведенного «Globalwebindex» (опрос 
проводился среди более чем 200000 респондентов из разных стран мира) 
выяснилось, что персональный компьютер или ноутбук имеют более 91% 
взрослых респондентов, около 80% опрошенных имеют смартфон и около 50% 
являются обладателями планшетного ПК. 
                                                             
28 Avatar (2009) [Электронный ресурс]// Box Office Mojo – Режим доступа: 
boxofficemojo.com/movies/?id=avatar.htm 
29 MPAA Theatrical Market Statistics [Электронный ресурс]// MPAA – Режим доступа: www.mpaa.org/wp-
content/uploads/2015/03/MPAA-Theatrical-Market-Statistics-2014.pdf 
30 Ульянова Н. Росигроэкспорт // Бизнес журнал. - 2015. - №2. 
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Цифры, представленные в этом отчете, говорят о широкой доступности 
аппаратных средств, позволяющих играть в видеоигры, в последние годы 
значительно возросшей за счет резкого увеличения доли смартфонов и 
планшетных ПК среди электронных устройств. 
Другой характеристике – времени, проводимого людьми за электронными 
устройствами, посвятила свою работу американский аналитик М. Микер. В 
своём исследовании она рассмотрела то, каким электронным устройствам люди 
предпочитают отдавать своё свободное время. В Российской Федерации 
лидирующую позицию занимает персональный компьютер и, в целом, по  
среднему количеству времени, проводимого за электронными устройствами, 
российские респонденты заняли достаточно высокое место в мировой 
статистике (более 400 минут в неделю) обойдя по этому показателю такие 
центры игровой и цифровой культуры как Япония, Германия и Южная Корея31. 
Разумеется, время, проводимое за электронными устройствами, не означает 
того, что все это время пользователи посвящают компьютерным играм, однако 
позволяет примерно представить долю электронных развлечений в досуге 
жителей разных государств.  Важно понимать, что практически во всем мире 
портативные устройства и ПК постепенно вытесняют телевидение с места 
средства для проведения досуга, этому способствуют такие их конкурентные 
преимущества как интерактивность и многофункциональность. 
Помимо возросшей доступности аппаратных средств, значительным 
фактором широкого распространения компьютерных игр за последнее время 
является то, что они постепенно стали знакомой многим моделью деятельности 
и частью реальности. В первую очередь это касается  молодых людей (в 
большей степени это проявлено в Российской Федерации, где возраст людей, 
хорошо знакомых с компьютерными играми, заметно ниже, чем в тех странах, 
которые являются родоначальниками игровой культуры), которые выросли в 
                                                             
31 Mobile Is Eating Global Attention: 10 Graphs on the State of the Internet - The Atlantic [Электронный ресурс]// 
The Atlantic – Режим доступа: www.theatlantic.com/business/archive/2014/05/mobile-is-eating-the-worlds-attention-
11-amazing-graphs-on-the-state-of-the-internet/371727/ 
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том мире, где видеоигры были всегда 32. Отсюда и происходит, в среднем, 
меньший уровень компетентности в видеоиграх у нас в стране, так как игровая 
индустрия России в силу того, что она начала развиваться значительно позднее, 
чем индустрия США или Японии (в США игровая индустрия становится 
массовой с 1970-х годов, в России массовая игровая культура начинает 
формироваться позднее –  в 1990-е) отстает по доле людей, понимающих 
феномен видеоигр как нечто обычное, укоренившееся в пространстве медиа и 
массовой культуры. 
Но данный этап развития всего связанного с компьютерными играми в 
стране нельзя назвать однозначно негативным. Молодость игровой культуры и 
индустрии в России несет в себе как негативные, так и позитивные 
характеристики. К негативным последствиям этого можно отнести то, что 
большинство лиц, которые теоретически могли бы влиять на место игровой 
культуры в России (политики, общественные деятели, исследователи и т.д.), 
родились за границей того времени, когда компьютерные стали 
воспринимаются как повседневная и всегда существовавшая часть реальности, 
и из-за этого игровая культура зачастую оказывается в положении аутсайдера.  
В экономической сфере, напротив, видеоигры удерживают постоянный и 
крайне впечатляющий рост. Так, по данным исследований «Mail.ru group» 
рынок онлайн игр в Российской Федерации увеличил свой объем с 11.7 млрд. 
рублей в 2010 г. до 50,8 млрд. рублей в 2014 г. Такой объем экономического 
роста говорит о развивающемся характере рынка видеоигр в России. Также 
нужно отметить, что наибольший процент роста показали игры для 
портативных устройств – с 0,5 млрд. рублей в 2010 году до 8.8 млрд. рублей в 
2014. Компьютерные ММОG (массовые многопользовательские онлайн-игры), 
как более старый и укрепившийся жанр, не показали такого процентного 
                                                             
32 Game Studies: Как изучают видеоигры? [Электронный ресурс]// Постнаука – Режим доступа: 
http://postnauka.ru/talks/41340 
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прироста, но сохранили лидирующее место по объему дохода с ростом от 7 
млрд. рублей в 2010 до 28 млрд. рублей в 2014 году33. 
Помимо технологического прогресса, важным фактором роста объема 
российского рынка видеоигр становится взросление аудитории: люди, которые 
росли в той ситуации, когда культура видеоигр только начинала формироваться 
в Российской Федерации, с возрастом обретают финансовую самостоятельность 
и получают возможность самостоятельных вложений в свои интересы. Таким 
образом, идет прямая преемственность, в которой люди, пассивно заставшие 
ранний период развития игровой культуры в стране, с взрослением обретают 
ресурсы для того, чтобы трансформировать эту культуру из положения 
андеграунда в положение поп-культуры, как с финансовой стороны вопроса, 
так и со стороны творческой поддержки для новой культуры. Однако, несмотря 
на то, что игровая культура в России уже перешла на массовый этап своего 
развития, она по-прежнему отстает от западной. Это отставание проявляется в 
том, что институционально культура и экономика видеоигр закреплена крайне 
слабо: только в двух высших учебных заведениях на территории Российской 
Федерации есть отделения, посвященные теоретическому исследованию 
видеоигр – это Лаборатория видеоигр при философском факультете СПбГУ и 
межфакультетский курс Философии видеоигр при МГУ имени М.В. 
Ломоносова. С подготовкой практических кадров для игровой индустрии 
ситуация складывается не лучше: существует частная школа, обучающая по 
некоторым направлениям – таким, как продюсирование онлайн игр, игровая 
графика, игровое программирование, геймдизайн, и некоторым другим 
дисциплинам34. Кроме того, в России полностью отсутствует государственная 
поддержка игровой индустрии, что во многом обусловлено низкой 
компетентностью в этом вопросе государственных управляющих. Это тоже 
                                                             
33 Российский игровой рынок в 2014 году: 50,8 млрд рублей [Электронный ресурс] // Исследования Mail.Ru 
Group – Режим доступа: https://gamestats.mail.ru/article/rossijskij_igrovoj_rynok_v_2014_godu_50_8_mln_rublej/ 
34 О школе [Электронный ресурс] // Школа компьютерной графики Scream School – Режим доступа: 
http://screamschool.ru/about/ 
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вполне объясняется молодым возрастом индустрии и культуры видеоигр в 
России.   
Итак, можно назвать несколько характеристик, служащих причинами 
широкого распространения видеоигр за последнее время: 
 Унификация электроники. Если раньше для того, чтобы поиграть в 
какую-либо видеоигру, требовался компьютер, обладающий определенными 
характеристиками, операционной системой и так далее, то сейчас для 
комфортной игры достаточно иметь более-менее современный планшет, 
ноутбук или даже смартфон. Становится возможен запуск многих видеоигр на 
операционных системах телефонов, как и мобильных игр на ПК. При этом по 
сравнению с ранним периодом развития компьютерной техники замедлился 
процесс её устаревания, это что позволяет конечному пользователю 
значительно меньше задумываться о характеристиках своего устройства в 
случае появления некой новой, интересной ему игры. Нужно отметить, что 
некоторым особняком стоят игровые приставки, но даже они за последние три 
года сблизились между (единая архитектура процессора, практически 
идентичные комплектующие, а также облачные сервисы (модель онлайн-
хранилищ, в которых данные хранятся на многочисленных распределённых в 
сети серверах, предоставляемых в пользование клиентам. В отличие от модели 
хранения данных на собственных выделенных серверах, приобретаемых или 
арендуемых специально для подобных целей, количество или какая-либо 
внутренняя структура серверов клиенту, в общем случае, не видна. Данные 
хранятся и обрабатываются в так называемом «облаке», которое представляет 
собой, с точки зрения клиента, один большой виртуальный сервер), которые 
дают возможность опробовать видеоигры для другого устройства, имея при 
этом лишь быстрое и стабильное Интернет-соединение)35; 
 Стабильный и высокоскоростной интернет перестал быть 
прерогативой развитых стран. Это открыло для многомиллиардного населения 
                                                             
35 Облачные вычисления [Электронный ресурс]// Википедия. Свободная энциклопедия – Режим доступа: 
https://ru.wikipedia.org/wiki/Облачные_вычисления 
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развивающихся стран многопользовательские и мобильные игры (интернет для 
мобильных игр является как площадкой распространения, так и способом 
получения прибыли посредством продажи внутриигровых предметов и 
возможностей); 
 Большое влияние на видеоигры оказали социальные сети: сейчас 
практически в каждую игру внедрены функции социальных сетей, будь то 
функции узкопрофильных игровых Steam или Xbox Live до внедрения 
возможностей Facebook в игру, вплоть до того, когда игровые цели можно 
достигнуть только заручившись помощью других игроков из сообщества 
социальной сети. Социализация, один из главных векторов развития видеоигр 
за последнее время, охватывает сейчас не только многопользовательские игры, 
но и однопользовательские. Помимо важности внедрения функций социальных 
сетей, нужно отметить, что социальные сети являются и новой площадкой для 
рекламы и распространения компьютерных игр, тем самым расширяя их 
аудиторию. Многие разработчики видеоигр полностью отказываются от 
классических рекламных площадок в пользу рекламы своего продукта в 
социальных сетях; 
 Трансформация рынка мобильных игр. Если раньше основную 
долю рынка мобильных игр составляли специальные устройства для игр, то 
сейчас роль игрового устройства успешно исполняет смартфон под 
управлением Android или iOS. Эта перемена глобально и навсегда изменила 
аудиторию видеоигр. Теперь стать частью игровой культуры может любой 
человек, купивший себе смартфон. Даже человек совершенно далекий от 
видеоигр, зайдя в онлайн-магазин на своем телефоне, увидит множество 
различных приложений, среди которых очень много игр, за большинство из 
которых даже не нужно платить. Все эти факторы сильно понизили порог 
вхождения в мир видеоигр; 
 Казуализация (от англ. Casual – повседневное). Все описанные 
выше пункты в совокупности привели к тому, что аудитория видеоигр тотально 
расширилась, но расширилась она за счет аудитории массовой, далекой от 
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культуры так называемых «хардкорных геймеров» (от англ. Hardcore – что-либо 
жёсткое, грубое, тяжёлое). Расширение аудитории принесло в гейм-дизайн 
такие понятия, как удобство для конечного потребителя, отсутствие жестоких 
рамок в сложности игры, интуитивное восприятие игровых правил (для 
соревновательных видеоигр сейчас действует главное правило – «легко 
обучиться, сложно стать мастером»). 
Как уже было сказано, значительное место в современной индустрии 
видеоигр занимает мобильный сегмент, и, поскольку в данной работе 
исследуются игры, в первую очередь, предназначенные для домашнего досуга 
за  персональным компьютером, встает вопрос о том, какое влияние на 
«большие игры» (этим термином часто обозначают игры для компьютеров и 
игровых приставок по многими причинам, в зависимости от контекста – это 
могут быть такие характеристики, как бюджет игры, глубокая проработка всех 
её элементов, и так далее) оказали все эти факторы. Ни одну из трех видеоигр, 
исследуемых в работе, не обошли вышеописанные тенденции в игровой 
индустрии и культуре. Разумеется, на каждую из исследуемых игр описанные 
явления оказали различное влияние. Это связано и с их жанровой 
принадлежностью, и с годом выхода, и с изначальной ориентацией на 
определенную аудиторию, и даже с масштабами игры. Поэтому подборка 
исследуемых игр в силу их жанровых различий очень удобна для такого 
сравнения и позволяет взглянуть на изменения в культуре видеоигр, вызванные 
трансформацией аудитории, как можно шире. 
Первая из рассматриваемых игр – «World of Warcraft», вышла задолго до 
того, как описанные выше факторы мобилизации и казуализации стали играть 
значительную роль (в 2004 году). Её пример позволяет рассмотреть сам процесс 
перехода от формата «хардкорных игр» к «казуальным». Помимо самого 
процесса облегчения игры, с годами игра обрела определенные функции, такие, 
как «Мобильная оружейная World Of Warcraft» позволяющая, например, 
используя мобильный телефон или планшет, участвовать в игровом аукционе 
либо общаться в гильдейском чате (гильдии в «World Of Warcraft», как в и 
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многих других многопользовательских ролевых играх – это внутриигровое 
объединение игроков с целью достижения каких-либо целей, либо  для 
совместного времяпровождения в игре и общения), не заходя в саму игру с 
помощью персонального компьютера. Такая возможность пользуется успехом 
и, на период апреля 2016 года, по данным «Google Play», это приложение 
установили более 5 миллионов раз. И это без учета скачиваний с «iTunes», 
информацию о которых «Apple» не публикует. Однако нужно отметить, что 
многие факторы, такие, как жанр игры и изначально сложное управление 
игрой, а также огромные масштабы игровых ресурсов (игра с последним 
дополнением «Warlords of Draenor» занимает более 30 гигабайт дискового 
пространства) не способствуют более глубокой интеграции с портативным 
сегментом видеоигр. 
Вторая игра, рассматриваемая в работе – «Minecraft», официально вышла 
в 2011 году, когда рынок игр на мобильных телефонах занимал достаточно 
значительное место. Это позволило игре выйти практически сразу на 
персональных компьютерах и смартфонах под управлением «iOS» и «Android». 
Подобной универсальности игры способствовал и её жанр: игра представляет 
собой простой в освоении конструктор-песочницу, с интуитивным управлением 
и полным отсутствием заранее определенной цели, которую необходимо 
достигнуть. Каждый игрок может делать тут всё, что необходимо для 
удовлетворения его творческих потребностей. Подобная простота концепции 
позволила разработчику перенести игру на портативные устройства и игровые 
приставки без каких-либо значительных технических ухищрений, практически 
в том же виде, в котором она представлена на персональных компьютерах. 
Важной особенностью является техническая скудность игры: игровой мир 
состоит из бесконечного количества случайно генерируемых блоков, 
обнесенных текстурами 8 на 8 пикселей в зависимости от того, какой вид 
материала представляет собой блок (вода, камень, дерево и т.д.). Подобная 
конструкция позволяет игре умещаться в минимальных объемах электронных 
данных. Распространение игры на портативных устройствах значительно 
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помогло игре привлечь крупную долю детской аудитории, ведь планшеты 
зачастую позиционируются как замена персонального компьютера для детей и, 
как показывают результаты опросов, основное время за планшетами дети 
отводят компьютерным играм (86% детей назвали эту деятельность основной в 
ходе опроса, проведенного в 2014 году в Великобритании; планшетный 
компьютер, согласно другому опросу, есть у каждого третьего ребенка в 
Великобритании) 36. 
 «World of Tanks» вышла в 2010 году, и изначально никак не 
позиционировалась в связи с портативными устройствами, в силу 
непопулярности, на тот момент, многопользовательских игр на подобных 
устройствах и их технического несовершенства (имеются ввиду массовые и 
популярные экземпляры смартфонов и планшетов). Однако уже в 2014 году 
разработчик игры, белорусская компания «Wargaming.net», объявила о выходе 
портативной версии этой игры – «Word Of Tanks Blitz». Портативная версия 
отличается, в первую очередь, техническими упрощениями. Так, графическая 
составляющая игры была сильно упрощена в угоду особенностям мобильных 
устройств. Помимо этого, был упрощен игровой процесс: игровые партии стали 
короче, размер игровых карт был уменьшен, управление значительно упрощено 
под особенности сенсорного управления. Таким образом, можно сказать, что 
игра идеально адаптировалась под реалии мобильных развлечений, зачастую 
оторванных от домашнего досуга, настроенных на короткие погружения в 
игровой процесс. «Minecraft», описанный выше, не требовал подобных 
изменений для переноса под портативный стиль игры, поскольку игра 
изначально предоставляет игроку полную свободу деятельности, не ставя перед 
ним каких-либо необходимых задач. Поэтому играть в «Minecraft» можно 
столько времени, сколько сам игрок выделит этой игре. 
В итоге, как стало понятно из рассмотренных материалов, мобильные 
технологии и игры не просто заняли отдельную нишу в индустрии видеоигр и 
                                                             
36 Аналитика: планшеты становятся устройством №1 для детей всех возрастов // 3D News. Daily Digital Digest – 
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игровой культуре, но способствовали привлечению новой аудитории и оказали 
определенное влияние на существующие ранее устои в видеоиграх, что было 
показано на примере рассматриваемых в работе видеоигр. 
 
1.2 Исследование феномена видеоигр в зарубежной науке 
Данный параграф работы посвящен изучению и анализу теории научного 
исследования видеоигр в зарубежных исследованиях. Здесь рассматриваются 
различные исследователи – от классиков «докомпьютерного» периода игр и до 
самых современных направлений в сфере исследования видеоигр. 
Значительная популяризация видеоигр как элемента массовой культуры 
не могла не вызвать интереса к научному изучению данного феномена. Однако 
научное изучение феномена видеоигр значительно отстает от той роли, 
которую видеоигры занимают в экономике и массовом сознании. Хотя 
предпосылки научного изучения игр, ставшие предтечами современных 
людологии (от лат. ludus— «игра»; от греч. λόγος— «знание») и «game studies» 
(от англ. исследования игр) возникли еще задолго до появления видеоигр, 
наука, исследующая видеоигры, за это время, не сформировала не только 
своего специфического метода познания, но и даже общепринятого понимания 
того, представляет собой видеоигра37. Поэтому, ведя культурологическое 
исследование, посвященное компьютерным играм, необходимо указать 
авторское понимание понятия «видеоигра». В данной работе под этим 
понятием подразумевается любое программное обеспечение, созданное для 
многочисленного разнообразия электронных устройств и ориентированное на 
организацию игрового процесса для конечного игрока. 
Как было сказано выше, предпосылки формирования научного изучения 
компьютерных возникли задолго до появления и популяризации видеоигр. До 
последних десятилетий XX века исследование игр входило в область 
антропологии, этнографии и философии, и занималось изучением места игр в 
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традиционном обществе. К самым значимым текстам этого периода развития 
исследований игр можно отнести публикации и перечни, посвященные играм и 
игровым предметам различных традиционных народов (индейцев, китайцев, 
японцев, гавайцев, филиппинцев, народов Африки), сделанные американским 
этнографом С. Кулиным в конце XIX – начале XX века, труд нидерландского 
философа и культуролога Йохана Хейзинга «Homo ludens» («Человек 
играющий») 38 и сборник эссе и статей французского философа и социолога 
Роже Кайуа «Игры и люди» 39. 
С. Кулин как этнограф занимался в первую очередь каталогизированнием 
и описанием традиционных игр, а основной его теорией было то, что на 
примере сходства в народных играх можно выделить сходства и между 
различными мировыми культурами. 
Й. Хейзинга в своей работе «Человек играющий» заявлял о 
культурообразующей функции игры. Й. Хейзинга убежден, что культура в ее 
древнейших формах «играется». Описывая происхождение культуры Й. 
Хейзинга говорит, что «она происходит из игры, как живой плод, который 
отделяется от материнского тела она развивается в игре и как игра…Культура 
зачинается не как игра и не из игры, а в игре» 40. 
Говоря о развитии культуры XVIII-XX вв., Й. Хейзинга заявляет, что 
культура этого времени потеряла «духовное напряжение культурной игры» и 
стала сугубо практической, само понятие игры превратилась в суррогат 
игровой деятельности – в спорт.  Настоящая игра, по мнению Й. Хейзинга, 
должна быть лишена серьезности, присущей спорту и азартным играм, 
являющимися ей суррогатами. Игра должна погружать человека в детство, 
заставить видеть окружающую действительно так же легко и свободно, какой 
ей видит ребенок. Использование воззрений Й. Хейзинга возможно и в 
отношении современных видеоигр, варьируя их по соревновательному 
                                                             
38 Хейзинга, Й. Homo Ludens. Человек играющий. - СПб: Азбука-классика, 2007. - 412 с. 
39 Кайуа Р. Игры и люди; Статьи и эссе по социологии культуры (англ.)русск. / Сост., пер. с фр. и вступ. ст. С. 
Н. Зенкина. — М.: ОГИ, 2007.  
40 Хейзинга, Й. Homo Ludens. Человек играющий. - СПб: Азбука-классика, 2007. - 412 с. 
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элементу и отражения в них проблематики современного общества. Так, если 
ориентироваться на воззрения Хейзинга, исследуемый в этой работе 
«Minecraft» обладает наибольшей культурной ценностью по сравнению с 
остальными играми в работе. Это объясняется тем, что в игре никаким образом 
не проявлен элемент соревновательной деятельности, характерной для спорта, 
нет серьезности и прагматизма азартных игр. Игра, которая никак не обращена 
к жизненным проблемам взрослого человека, представляет собой красочный 
конструктор, дающий игроку полную свободу творчества и действий. Главное 
тут – игровой процесс, который является целью и причиной игры. Исходя из 
этого, становится понятно, почему эта игра стала так популярна среди детей. 
Другая игра, «World of Tanks», наоборот, максимально далека от изначальной 
«духовной игры». Игровой процесс в ней полностью построен на соревновании 
между игроками и наполнен атмосферой напряженности, когда главной 
особенностью игрового процесса является необходимость, кооперируясь вместе 
со своей командной, уцелеть и нанести вражеской команде как можно больший 
урон. 
Взгляды французского социолога Р. Кайуа значительно расширяли, 
дополняли и зачастую критиковали исследования Хейзинга. Р. Кайуа высоко 
оценивал то, как «блестяще» Й. Хейзинга справился с выявлением того, как 
животворное игровое начало заложено в основных проявлениях любой 
культуры. Однако, по мнению Р. Кайуа, обнаружив игру там, где до него не 
могли обнаружить её влияние или присутствие, Й. Хейзинга не уделяет 
внимания как чему-то самоочевидному классификации и описанию самих игр. 
Труд Й. Хейзинга, по мнению Р. Кайуа, не исследование игр, а исследование 
продуктивности игрового духа в области культуры. Вторым важным минусом 
исследования Й. Хейзинга, Р. Кайуа считает то, что первый представляет игру 
как деятельность вне всякого материального интереса. Тем самым Й. Хейзинга 
исключает из понятия игры различные азартные игры, игорные дома, казино, 
ипподромы и лотереи, которые, хорошо это или плохо, но занимают значимое 
место в экономической и повседневной жизни ряда народов. 
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Р. Кайуа определяет игру как деятельность: 
 свободную (игру нельзя сделать обязательной для игрока, иначе она 
потеряет свою природу как радостно-влекущее развлечение); 
 обособленную (ограниченную в пространстве и времени точными и 
заранее установленными пределами); 
 с неопределенным исходом (нельзя ни предопределить её развитие, 
ни предугадать результат, так как необходимость выдумки оставляет некую 
свободу для инициативы игрока); 
 непроизводительную (то есть не создающую ни благ, ни богатств, 
если не считать перемещения собственности между игроками); 
 регулярную (подчиненную своим законам, действительным на 
время игры); 
 фиктивную (сопровождаемую специфическим сознанием какой-то 
вторичной реальности либо ирреальностью по сравнению с реальной жизнью). 
Важно отметить, что эти качества никак не ограничивают содержания 
игр. Сам Р.  Кайуа говорит, что эти качества формальны, и два из них – 
регулярность и фиктивность, – взаимоисключающи. Помимо выделения 
основных характеристик игровой деятельности, Р. Кайуа составил 
классификацию игр: 
 Agon (от греч. борьба) – игры состязания, где искусственно 
создается равенство шансов, и противники сталкиваются друг с другом в 
идеальных условиях, обеспечивающих точную и неоспоримую оценку 
одержанной победы. Кайуа делит агон на мышечный (спортивные состязания) 
и умственный. Классическим примером игр такого типа являются шахматы; 
 Alea (с лат. игра в кости) – игры, которые, в отличии от агона, 
основываются на решении не зависящим от игрока и никак не подконтрольном 
ему. В таких играх единственным, что определяет победу того или иного 
игрока, является судьба. Произвол судьбы в них является единственной 
движущей силой. Игрок в этом случае играет пассивную роль и исход игры ни 
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в коем разе не зависит от его личностной характеристики.  Чистыми примерами 
игр этого типа являются кости, рулетка, лотерея, слот-машины; 
 Mimicry (от англ. выражении из зоологии обозначающее то, когда 
животное эволюционно обрело сходство с другим животном или предметом) –  
игры, главной характеристикой которых заключается в воспроизведении и 
подражании различным типам человеческой деятельности или в создании 
некой фиктивной, фантастической среды. Общей основой игр такого типа 
является то, что субъект игры думает, убеждает себя или других, что он кто-то 
другой. На время игры игрок отбрасывает свою личность и притворно обретает 
другую. Классическим примером игр такого типа можно назвать подражания 
детей взрослым, игра в куклы, маскарад и многие другие сюжетно-игровые 
практики; 
 Ilinx (от греч. головокружение) – игры, которые основаны на 
стремлении игрока к тому, чтобы привести своё знание к состоянию нарушения 
стабильности своего восприятия. В таких играх игрок старается достичь 
определенного состояния спазма, впасть в транс или в состояние оглушённости, 
тем самым полностью и резко выпасть из окружающей действительности. 
Чистыми примерами этого можно назвать различные детские игры, связанные с 
кружением (карусели, горки, качели), некоторые виды ритуальных танцев, а 
также многие современные аттракционы; 
Помимо четырех категорий игр, Кайуа выделяет два способа игры: 
 Paidia (от греч. детские игры, ребенок) включает в себя такие игры, 
в которых нет правил и первое место занимает случайная импровизация. 
Подобные игры не имеют конкретного определения, поскольку в них нет каких-
либо отличительных характеристик, стабильности, никакого четко отделенного 
существования, которое бы могло позволить закрепить их самостоятельность 
специальной формулировкой в словаре. Примерами такого типа деятельности 
может быть скаканье на месте, и бесцельная беготня у детей, рисование 
каракулей, удовольствие, получаемое от разрушения чего-то целостного. 
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 Ludus (от лат. игра, забава) – это такие игры, в которых игрок 
состязается не с конкурентами, другими игроками, а с установленными 
трудностями, которые он задает себе сам, либо они заданы правилами игры. 
Родственным этому понятию является понятие «хобби» – необязательное, 
второстепенное занятие, которым человек занимается для получения 
удовольствия. Примерами такого способа игры служат различные головоломки, 
загадки, кроссворды. Те игры, процесс которых напрямую не связан с 
состязанием с другими людьми. Однако косвенно такая связь может иметь 
место – в различных конкурсах, пари, спорах. 
Разумеется, о чем говорит и сам автор, каждый вид и способ игры не 
является чистым. Существует множество игр, которые совмещают в себе те или 
иные виды игр и способы игры. Особенно это важно, когда рассматриваешь 
видеоигры, которые могут сочетать в себе виды из классификации игр в одной 
игре. Естественно, что видеоигры никак не были затронуты этими 
исследователями, у Кайуа вскользь было упомянуто о игровых автоматах, но 
современные компьютерные игры настолько далеко ушли от них во всех 
планах, начиная от сюжетно-изобразительных возможностей и заканчивая тем 
многообразием способов игры, которое сейчас представляют игры. Так что 
единственным сходством между теми азартными игровыми автоматами, 
которые описывал Кайуа, сейчас является лишь их привязанность к технике, 
т. е. некое родство в орудии игры. 
Таким образом прошел предварительный период формирования 
исследования игр, от этнографического каталогизирования и описания игр в 
различных традиционных обществах, к изучению влияния феномена игры, а в 
дальнейшем и систематизации жанров до видеоигр. 
Видеоигры развивались и становились все более и более популярными и 
уже в 1980-е годы вошли в поле зрения исследователей (журнал «Simulation & 
Gaming», выходящий с 1970 г., Ассоциация изучения игры, функционирующая 
с 1987 г.). 
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Термин «людология» для науки, изучающей видеоигры, до этого момента 
входящих в междисциплинарное поле психологии, антропологии, экономики и 
социологии, был популяризован в статье Г. Фраска в 1999 году. Главное 
внимание в исследовании игр Г. Фраска уделял игровому процессу41. 
Параллельно с этим распространялось и другое наименование дисциплины, 
посвященной изучению видеоигр – «game studies» (исследования видеоигр), что 
было вызвано появлением такой академической дисциплины в университетах 
США и Западной Европы в конце 1990-х годов, основоположником чего стал IT 
Университет Копенгагена, который был основан в 1999 г 42. 
Помимо академического изучения, значительное влияние на 
формирование науки, исследующей видеоигр, стало появление в 2001 году 
одноименного интернет журнала «Game Studies»43. 
Однако нужно отметить, что первые исследования видеоигр (в период до 
закрепления мнения о том, что изучать игры нужно с междисциплинарных 
позиций) методологически происходили в рамках нарратологии. Игры, 
согласно этому подходу, изучались как культурные объекты, являющие собой 
ничто иное как тексты. Главным представителем нарратологии в исследовании 
видеоигр стала Д. Мюррей с её трудом «Гамлет в голодеке: будущее нарратива 
в киберпространстве»44. 
 Однако подобное исследование видеоигр, в которых главное внимание 
уделяется сюжетной составляющей игры, не могло полностью удовлетворять 
потребность в исследовании разнообразных процессов, связанных с 
компьютерными играми. Это связанно с тем, что сюжет в игре является лишь 
одной из её составляющих. И, как правило, даже не самой важной, зачастую 
уступая в этом игровому процессу как основополагающей сути игры. Поэтому 
параллельно с ним развивалась и другая теория исследования видеоигр, в 
которой Г. Фраско предложил изучение видеоигр через исследование их 
                                                             
41 Frasca G. Ludology meets narratology: Similitude and differences between (video) games and narrative //Ludology. 
org. – 1999. 
42 Mäyrä, F., 2007. An introduction to game studies. Sage, pp: 15-22. 
43 А. Ветушинский To Play Game Studies Press the START Button // Логос. - 2015. - №7.  
44 Murray J.Hamlet on the Holodeck: the Future of Narrative in Cyberspace. N.Y.: Free Press, 1997 
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игрового процесса. Однако этот подход тоже имеет свои минусы, поскольку он 
сводит все видеоигры к их жанровой составляющей, дифференциация между 
отдельными играми пропадает – они рассматриваются как ролевые игры, 
«стрелялки» и так далее. Отличительные черты разных игр, но с аналогичным 
игровым процессом, просто оставались за пределами поля зрения подобной 
методологии. Если такой подход и был хорош для изучения игр 70-80-х годов, 
то в начале XX века, с развитием у компьютерных изобразительных и 
технических возможностей, появлением, а также широким распространением 
многопользовательских игр, такого подхода уже было явно недостаточно, 
поскольку современные игры, как указывают сейчас исследователи, это и 
особенным образом функционирующий текст, и интерактивное кино, и 
цифровое медиа, и даже новая форма искусства 45. 
Рассматривать видеоигры как частный пример игр вообще, по сути 
дополняя таких классиков как Й. Хейзинга и Р. Кайуа, становилось не 
продуктивно, и это накладывало значительные ограничения на ход и 
результаты исследований. Как выход из сложившейся проблемы в методологии 
в первом десятилетии XXI века формируется новый подход к исследованию 
видеоигр: нередукционистский. Смысл данного подхода в том, что игру следует 
исследовать с помощью разных методов, в зависимости от этапа изучения. 
Необходимостью выйти за пределы двух методологических подходов первым 
задался норвежский ученый, главный редактор журнала «Game Studies», 
исследователь видеоигр и цифровой литературы Э. Аарсет. Аарсет назвал 
видеоигры особой формой текста – кибертекстом. Однако, он сразу ограничил 
возможности нарратологии в исследовании видеоигр, заявив, что если и 
существует вид игр, который полностью можно исследовать как текст, то это 
текстовые игры46. Позднее, в открывающей статье первого номера журнала 
«Game Studies» (июль 2001 года), он заявил, что формирование научного 
исследования игр прошло в сражении этих двух методологий: нарратологии и 
                                                             
45 А. Ветушинский To Play Game Studies Press the START Button // Логос. - 2015. - №7. 
46 Aarseth E.Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore, MD: The Johns Hopkins University Press, 1997 
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людологии47. Наконец, самые актуальные идеи для западной практики познания 
видеоигр сформулировал Я. Богост в статье «Бардак в видеоиграх» 48. В своей 
статье Богост назвал ту ситуацию, которая происходит в исследованиях 
видеоигр «бардаком в духе инсталляций Кинхольца, который не стоит и 
пытаться устранить», но, тем не менее, выделил некоторые взгляды на то, как 
должен происходить процесс исследования видеоигр. Так, он заявил, что 
вместе со своим коллегой Н. Монфортом в книге «Скользя по лучу», 
исследованию платформы «Atari VCS» выделили пять фокусов исследования49: 
 Рецепция и операция: исследование сосредоточено на 
пользовательском опыте. Сюда входят такие подходы, как рецептивная 
эстетика, психоанализ и исследования медиаэффектов; 
 Интерфейс: фокус на отношениях пользователя с визуальной, 
рабочей частью компьютерной системы, включая такие дисциплины, как 
человеко-компьютерное взаимодействие, подходы к появлению игр с точки 
зрения истории визуальности, кинематографа и изобразительного искусства, а 
также методы, использующие понятия вроде ремедиации (предложенное Д. 
Болтером и Р. Грузином); 
 Форма и функционирование: фокус на операции и поведении 
программы. Здесь мы находим подходы к изучению программных операций. В 
этом фокусе исследования вполне успешно сосуществуют людология и 
нарратология; 
 Платформа: внимание уделяется скрытой за кодом абстракции. 
Если исследования кода являются аналогом программной инженерии и 
компьютерного программирования для новых медиа, то исследования 
платформ являются их версией для вычислительных систем и компьютерной 
архитектуры; 
                                                             
47 Aarseth, E., 2001. Computer Game Studies, Year One. Game Studies, 1. [Электронный ресурс]// GameStudies – 
Режим доступа:www.gamestudies.org/0101/editorial.html 
48 Bogost I. How to do things with videogames. – U of Minnesota Press, 2011 
49 Montfort N., Bogost I. Racing the Beam: The Atari Video Computer System. Cambridge, MA; L.:MIT Press, 2009. 
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В использовании этих положений Богост отметил, что они должны 
рассматриваться в неразрывной связи с человеческой культурой и опытом. Так, 
к числу важных аспектов обсуждения конкретных игр входят «контекст и 
культура работы и творчества, включая то, как разработчики игр вроде 
«Adventure» и «Pitfall!» маневрировали между выразительными целями, 
культурным влиянием и материальными ограничениями самой платформы» 50. 
На критику этих положений, направленную против их технической 
ориентированности, Богост ответил, что электронная платформа является 
неоспоримой частью игры, и спорить с этим абсолютно не разумно 50. 
Подводя итоги в рассмотрении истории исследования видеоигр в странах 
Западной Европы и США можно сделать следующие выводы: 
 Современные исследования видеоигр берут свои корни от двух 
направлений в науке – классических исследований по культурной значимости 
игр, проведенных в XX веке Й. Хейзинга и Р. Кайуа для людологии, и 
нарратологии, характерной для литературоведения. 
 Исследования видеоигр шли в тесной связи с развитием 
технологических процессов, начиная от игровых автоматов, которые упоминал 
Кайуа, заканчивая современными компьютерными играми. 
 Большинство западных исследователей видеоигр, о чем упоминал 
Я. Богост, сами занимались разработкой видеоигр, поэтому можно говорить о 
тесной связи теории и практики в исследовании видеоигр. 
 Исследования видеоигр не имеют общепринятой и 
сформировавшейся методологии. 
 В современных исследованиях видеоигр они рассматриваются как 
нечто большее чем игра в традиционном смысле или литературный текст – 
скорее, они представляют собой новый вид медиа, пока еще не до конца 
изученный. 
                                                             
50 Bogost I. How to do things with videogames. – U of Minnesota Press, 2011 
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 Большинство исследователей видеоигр в первом десятилетии XX 
века пришли к заключению, что изучение видеоигр – вопрос 
междисциплинарный и входит в поле интересов таких наук, как психология, 
социология, антропология, философия, искусствоведение, культурология, 
литературоведение, медиаведение, коммуникация и теология. 
 Формирование исследований видеоигр как научной дисциплины 
пришлось на рубеж XX и XXI веков. 
 Основная цель исследования видеоигр на данном этапе её развития 
– формирование методологии для продуктивного исследования видеоигр как 
нового медиа.   
 
1.3 Исследование феномена видеоигр в российской науке 
Данный параграф работы посвящен рассмотрению текущего положения в 
исследовании видеоигр, сформировавшегося в рамках российской 
гуманитарной науки. 
Как уже было сказано выше, исследования видеоигр получили 
распространение и на территории Российской Федерации, но в меньшей 
степени, и эта область знания, сама по себе очень молодая, пришла в сферу 
внимания российской науки еще позднее.  
Так, при исследовательском Центре медиафилософии, который является 
научно-исследовательским структурным подразделением философского 
института Санкт-Петербургского государственного университета, в 2013 году 
была образована лаборатория исследований видеоигр (ЛИКИ), хотя при центре 
медиафилософии СПбГУ исследования, посвященные тематике видеоигр, 
проходили и раньше. Так, в рамках международной научной конференции 
«Медиафилософия V. Социальные проблемы медиареальности: 
медианеравенство, медианасилие, медиасвобода» (18-19 ноября 2011 года) был 
проведен круглый стол «Медиаигра: театр активных действий», на котором 
было представлено два доклада – доклад сотрудника центра медиафилософии 
Ленкевича А. С.  «Экран-без-образа, или как медиа играют нами» и доклад 
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геймдизайнера Буглака С. С «Нужны ли реабилитационные центры для 
ветеранов компьютерных войн?». На следующей конференции 
«Медиафилософия VI: Языки медиафилософии» Буглак С. С. представил 
доклад «Вторжение языка видеоигр в язык кино, комиксов, генерального 
штаба, патологоанатомов, рекламы и философии», который согласно 
информации с официального сайта ЛИКИ, стал важной вехой в становлении 
лаборатории. Сотрудники центра медиафилософии включают аспекты 
философии видеоигр в свои курсовые и дипломные работы (дипломная работа 
Буглака С.С. «Игра как принцип реальности» и магистерская диссертация А. В. 
Денешек «Видеоигры как новая форма искусства в современной культуре»). 
В июне 2013 года в Санкт-Петербурге совместно Центром 
медиафилософии, Лабораторией и семинаром «Визуальные практики» была 
устроена первая всероссийская конференция, посвященная исследованию 
видеоигр «Видеоигры — театр активных действий». После, в 2014 при центре 
было проведена еще одна всероссийские конференция – «Видеоигры как 
способ конституирования социальной реальности».  С сентября 2013 года при 
Философском институте СПбГУ проводится регулярный научно-
исследовательский семинар Лаборатории исследований видеоигр, на котором 
представляются различные доклады, посвященные компьютерным играм, 
проводятся круглые столы и обсуждения. 
Целями проведения семинара ЛИКИ называет «аналитику видеоигр, 
нового измерения медиареальности, создание адекватного понимаю видеоигр 
методологического и концептуального аппарата в диалоге между философами, 
социологами, геймдизайнерами, геймерами, специалистами в области 
программирования и теории игр, культурологами, музееведами и т.д.». 
Главными направлениями исследования ЛИКИ называет: рассмотрение 
видеоигр как медиа, исследование различных проблем – таких, как генеалогия 
видеоигр, феномен геймификации,  субъективность и идентичность в играх, 
специфику восприятия в видеоиграх, людология и нарратология, а также 
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этический горизонт видеоигр и др.51. Таким образом, можно сказать, что ЛИКИ 
никаким образом не ограничивает тематику докладов и исследований и 
старается охватить как можно большую сферу взаимодействий «видеоигра-
культура-общество». Это позволяет говорить о том, что направление её 
деятельности близко к западным исследованиям, но позиционируют они себя 
как философскую научную организацию, в отличие от западных исследований, 
которым ближе литературоведение. 
Помимо исследований ЛИКИ, при философском факультете МГУ был 
разработан и существует межфакультетский курс «Философия видеоигр», на 
котором рассматриваются такие темы, как философский смысл игры, история 
видеоигр и академических исследований, философское осмысление игр, 
геймификация, видеоигры и экономика, видеоигры и насилие метафизический 
смысл видеоигр и этика видеоигр. Курс во многом опирается на труды 
зарубежных исследователей видеоигр таких как Монфорт, Н., Майра, Ф., 
Богост., Аарсет. Е. и некоторых других 52. 
Таким образом выглядит программа двух главных на территории 
Российской Федерации центров исследований видеоигр. 
Главной проблемой российских исследований в этой области является 
меньший опыт: как теоретический, так и практический. Пока российские 
исследования лишь успевают осваивать тот, хоть и небольшой, но 
подкрепленный реальным исследовательским и практическим (разработки 
видеоигр) опытом. Поэтому говорить о том, что российская наука не знакома с 
таким феноменом современной культуры как видеоигры, нельзя. А то, что эти 
исследования имеют и институциональное закрепление, которое они обрели за 
последние пять лет, говорит о том, всплеск интереса к компьютерным играм в 
России за этот промежуток времени не остался незамеченным. 
                                                             
51 О проекте [Электронный ресурс] // Центр Медиафилософии – Режим доступа: 
http://mediaphilosophy.ru/liki/about/  
52 Межфакультетский курс Философия видеоигр [Электронный ресурс] // Межфакультетские учебные курсы 
Московского государственного университета имени М.В.Ломоносова – Режим доступа: 
http://mfk.msu.ru/attachment/775/summary&syllabus.pdf 
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Важным отличием российских исследований игр является то, что они 
проходят под парадигмой философии. Это опять же говорит о том, что 
российские исследования во многом были начаты с нуля, в отличие от 
западных, которые, хотя и не слишком быстро, но постепенно формируют 
определенные устои и течения. 
В итоге российская «философская» школа исследования видеоигр как 
философская дисциплина уже пытается дать объяснения на самые разные темы, 
связанные с компьютерными играми, но происходит это больше в 
количественном смысле. Это значит, что в российском исследовании видеоигр 
еще не было создано ни одного значимого научного труда. Это снова 
объясняется тем, что в игровой индустрии и культуре в России нет достаточной   
эмпирической базы для этого. Поэтому на сегодняшний день главной целью 
российских исследований видеоигр видится адаптация западного опыта под 
реалии российского общества. 
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2. ХАРАКТЕРИСТИКА ИГР «WORLD OF WARCRAFT», «MINECRAFT», 
«WORLD OF TANKS» КАК ЭЛЕМЕНТОВ СОВРЕМЕННОЙ МАССОВОЙ 
КУЛЬТУРЫ 
 
2.1. «World Of Warcraft»: история игры и жанра массовых 
многопользовательских ролевых онлайн-игр (ММОРПГ) 
Данный параграф посвящен изучению предпосылок формирования 
жанра, к которому относится данная игра, его особенностей и роли данной 
игры в формировании жанра и видеоигр в целом. 
«World of Warcraft» представляет собой классический пример массовой 
многопользовательской ролевой онлайн-игры современного этапа развития 
видеоигр. К характерным чертам игр этого жанра относятся: 
 «Фэнтези» тематика как основная и главенствующая в жанре. Такое 
положение исходит из того, что источником от которого происходят 
компьютерные ролевые игры являются настольные ролевые игры, для которых 
фэнтези тематика так же является основной и самой популярной; 
 Развитие подконтрольного игроку персонажа как основная цель 
игры. С помощью выполнения различных внутриигровых заданий персонаж 
игрока получает очки, с накоплением которых повышается уровень персонажа 
и его характеристики, для него становятся доступны новые игровые местности 
и возможности и т.д.; 
 Социальное взаимодействие в игре как отличительная черта 
многопользовательских ролевых онлайн-игр. Объединения игроков в гильдии 
или кланы, имеющие свою иерархию. Для достижения многих целей игры 
необходимо иметь слаженное командное взаимодействие – для достижения 
этого игроки часто используют средства связи, выходящие за пределы игровых 
возможностей, например, программы для голосового общения в сети интернет; 
 Ролевая игра. Поскольку в практически любой ММОРПГ персонаж 
не должен отождествляться с личностью игрока, а создаваться на базе 
представленных характеристик происхождение, класс (группа возможностей, 
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которые имеет персонаж) и других), в ММОРПГ существует возможность для 
отыгрыша выбранной роли, что означает эмоциональное погружение игрока в 
игру выбранным персонажем, когда то, что совершает игрок, происходит как 
бы от лица его персонажа; 
 Специфическая культура сообщества массовых 
многопользовательских ролевых онлайн-игр. На протяжении развития игр 
этого жанра у игроков формируется собственный игрой сленг и фигуры речи, 
формируются представления об особенностях внутри игрового социального 
поведения, в том числе представления о положительно и отрицательно 
(табуированной) оцениваемой игровым сообществом деятельностью в игре; 
 Архитектура клиент-сервер. Разработчики предоставляют (за 
платную подписку или бесплатно, в зависимости от особенностей игры) 
возможность подключения к серверу, который соединяет между собой всех 
игроков и выполняет другие административные функции, необходимые для 
корректного функционирования виртуального мира. 
Помимо перечисленных выше особенностей, отдельные представители 
жанра могут иметь свои отличительные характеристики, однако то, что было 
упомянуто выше, характерно практически для всех современных массовых 
многопользовательских ролевых онлайн-игр, включая исследуемую в данной 
работе игру, которая имеет все вышеописанные характеристики. 
«World of Warcraft», по меркам видеоигр, вышла очень давно –  в 2004 
году. Она относится к так называемому «текущему поколению 
многопользовательских ролевых игр». Во многом это связано с эволюционным 
характером развития жанра за последнее время, а также с тем, что разработчики 
регулярно обновляют игровую и техническую составляющую игры. Чтобы 
лучше понимать, что же это обозначает в рамках видеоигр и самого жанра 
многопользовательских ролевых игр, в работе предполагается кратко 
рассмотреть историю жанра и его характеристики. 
Истоком современных многопользовательских ролевых игр принято 
считать еще более старый жанр видеоигр – MUD (от англ. Multi User Dungeon, 
42 
 
Dimension или Domain, русскоязычный вариант названия — МПМ 
(многопользовательский мир). Этот жанр с самого начала его существования 
характеризует отсутствие какой-либо графической составляющей (однако 
сейчас возможны различные графические надстройки), а за визуальное 
восприятие игры отвечают текстовые символы. Игроки взаимодействуют с 
виртуальным миром при помощи текстовых команд, посылая их серверу через 
командную строку. В ответ им присылаются описания комнат, предметов, 
событий, персонажей других игроков, неигровых персонажей (NPC, персонажи 
под управлением компьютера) и других разнообразных элементов 
виртуального мира.  Игровой процесс в играх этого жанра сводится к 
исследованию мира игры, развитию игрового персонажа и взаимодействию с 
другими игроками.  Вместе с накоплением опыта у игрового персонажа 
происходит процесс исследования мира игры — поиск новых зон, рисование их 
карт, выполнение игровых заданий, добыча нового оружия, экипировки, 
амулетов, изучение игровой механики (принципов действия умений и 
заклинаний как своего класса, так и чужих). Одной из основных составляющих 
игрового процесса в этом жанре является активное взаимодействие с 
персонажами других игроков — общение как в чатах, совместная, а поэтому и 
более эффективная, охота на монстров и получение опыта, выполнение 
игровых заданий, торговля предметами экипировки и магическими 
артефактами. Значительным и характерным элементом игр данного жанра 
выступает возможность убийства персонажей других игроков или воровства у 
них, так называемый режим «Player versus Player» (от англ. «Игрок против 
игрока», часть игрового процесса в видеоиграх различных жанров, 
направленная на противоборства персонажей, подконтрольных различным 
игрокам). Как правило, это более сложно, чем те же действия, направленные 
против управляемых компьютером монстров, но у определенных игроков 
вызывает больше эмоций и интереса. С развитием жанра такое противоборство 
приводит не просто к отдельным сражениям, но и к целым войнам, для ведения 
которых игроки объединяются в кланы или гильдии для взаимопомощи. Игра 
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«Multi-User Dungeon» , давшая название жанру, была разработана в 1978 году 
студентами Эссекского университета Ричардом Бартлом и Роем Трабшоу53.  
В Европе подобные игры стали очень популярны в университетских 
сетях, особенно в Эссекском университете, где в многопользовательские миры 
играло множество людей, как из университета, так и вне его.  
Многопользовательские миры того времени, в основном, вдохновлялись 
настольными ролевыми играми, такими как «Dungeons & Dragons», которые в 
это время достигли пика своей популярности, особенно после выхода нового 
выпуска популярной настольной ролевой игры «Advanced Dungeons & Dragons» 
в 1977 году. Самый максимальный пик популярности многопользовательских 
миров в западных странах приходится на первую половину 90-х годов, это 
связано с тем, что к этому времени в США и Западной Европе, благодаря 
широкому распространению модемов, Интернет уже вышел далеко за пределы 
университетских корпусов, что дало возможность для игры в 
многопользовательские миры дома. 
К концу 90-х многопользовательские миры в странах США и Западной 
Европы постепенно утрачивают свою популярность, уступая место тогда еще 
называемыми «графическими многопользовательскими мирами» 
многопользовательским ролевым играм. Справедливости ради стоит отметить, 
что такое падение жанра произошло не везде. Поскольку в России Интернет 
развивался с значительным запозданием относительно стран Западной Европы 
и США, пик популярности многопользовательских миров в России пришелся 
на конец 90-х – начало 2000-х годов. В конце 90-х появляются первые 
переведенные на русский язык многопользовательские миры54.  
В русскоязычном пространстве вокруг многопользовательских миров 
сформировалась собственная субкультура и сфера общения (родственная 
субкультуре «ролевиков», зачастую тоже проводящих время в 
многопользовательских мирах). К элементам субкультуры 
                                                             
53 Bartle R. Early MUD history //Article posted to USENET group. – 1990. 
54 Список миров [Электронный ресурс] // Русский МАД-коннектор – Режим доступа: 
http://www.mudconnector.su/MudList 
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многопользовательских миров можно отнести сайты различных кланов, 
гильдий, орденов и прочих внутриигровых организаций игроков, впоследствии 
перерастающих в отдельное сообщество. Многие игроки в 
многопользовательские игры занимаются творчеством, например, живописью 
по мотивам игры, многие писали литературные сочинения по мотивам событий, 
происходящих в многопользовательских мирах, часто проводились 
литературные и художественные конкурсы 55. 
Исследования игр, относящихся к жанру многопользовательских миров, 
служили основой для создания достаточно любопытного теста психологии 
игроков в многопользовательские миры (MUD), который может быть применим 
и к дальнейшему витку развития жанра – многопользовательским ролевым 
играм, известного как тест Бартла56. Тест был основан на публикации 
упомянутого выше разработчика игры «Multi-User Dungeon» и, соответственно, 
основоположника термина «многопользовательские миры (MUD)»  Р. Бартла 
«Пики, червы, бубны, трефы: Масти игроков в многопользовательские миры» 
57. 
Данный тест состоит из 30 вопросов, разделённых по четырем 
категориям: убийца, социал, исследователь и целеустремленный. Стили игры 
варьируются по четырем основным характеристикам, из которых складываются 
комбинации: воздействие, взаимодействие, игроки и мир. Например, игрок, 
оказывающий воздействие на игроков — это «убийца», в том случае, если он 
взаимодействует с игроками, то он – «социал».  Респондент теста может 
набрать в сумме 200 процентов, но не более 100 процентов по каждой из 
категорий в отдельности.  
«Целеустремленные» (или «бубны») – это те игроки, для которых главной 
целью и интересом в игре является получение в ней различных наград, которые 
могут даже не иметь практической пользы для игрока. Частным примером этого 
                                                             
55 Юмор и творчество [Электронный ресурс] // Русский МАД-коннектор Режим доступа: 
http://www.mudconnector.su/MudList 
56 Andreasen E., Downey B. The Mud Personality Test //The Mud Companion (1). – 2001. – С. 33-35. 
 
57 Bartle R. Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs //Journal of MUD research. – 1996. – Т. 1. – №. 1 
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стиля игры можно назвать систему достижений в «World of Warcraft». В целом, 
для любой игры жанра многопользовательских ролевых игр этот стиль является 
основополагающих, поскольку эти игры ориентированы на развитие 
персонажа: повышение уровня его характеристик, приобретение новых навыков 
и артефактов и т. д. 
«Исследователи» (или «пики») – те игроки, главным интересом в игровом 
процессе для которых является исследование игрового мира. Такие игроки, как 
правило, уделяют внимание не очень популярным играм (они менее изучены) и 
могут быстро охладеть к какой-то конкретной игре, решив, что они обнаружили 
в ней все интересное. В другой же игре они могут проводит месяца и даже 
годы. Часто находятся в негативном отношении к игрокам из группы «убийц», 
поскольку те мешают им в изучении игрового мира.  
«Убийцы» (или «трефы») – игроки, для которых главный интерес состоит 
в том, чтобы проявить верх над другим игроком. Например, в 
многопользовательских играх существует такое понятие как «ганк», когда 
игрок более сильного уровня (либо группа игроков) ради удовольствия 
преследует более слабого игрока и убивает его, многократно повторяя этот 
процесс. Как правило, игроки этой группы достаточно социальны и хорошо 
разбираются в игровой экономике. Это в большой степени связанно с тем, что 
для них важно любым способом быть сильными и конкурентоспособными. 
Негативное влияние на игру заключается в их стремлении к конкуренции даже 
там, где это не сильно нужно.  
«Социалы» (или «червы») – группа игроков, получающих самое большое 
удовольствие от взаимодействия с другими игроками, и в ряде случаев 
(например, обычные игры для одного игрока, не рассчитанные на 
многопользовательский игровой процесс) с персонажами под управлением 
компьютера. Зачастую для игроков из этой группы игра является не более чем 
удобным инструментом для разрешения их потребностей в коммуникация. 
Многопользовательские игры для таких игроков представляют удобную 
площадку для поиска новых знакомых. В игре они хорошо совместимы со 
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всеми остальными группами игроков и зачастую являются известными и 
уважаемыми в игровых мирах: например, лидерами крупных гильдий 
(объединений игроков).  
Как можно видеть, данная методика тестирования подходит не только к 
исследованию аудитории многопользовательских миров и 
многопользовательских ролевых игр, но и всех других игр, различных жанров. 
Вплоть до игр, направленных на игровой одиночный процесс (single player 
games – однопользовательские игры). Однако нужно учитывать, что не все 
жанры видеоигр дают такое сбалансированное сочетание, как 
многопользовательские ролевые игры и миры: например, исследуемые в работе 
«World of Tanks» и «Minecraft» имеют свои характерные особенности. Так, 
«World of Tanks» имеет большее направление на стиль игры «убийца», 
поскольку основная часть игрового процесса построена на конкуренции с 
другими игроками, все другие элементы (взаимодействие с другими игроками – 
социальный, воздействие на игровой мир) направлены на достижение большей 
успешности отдельного игрока в конкуренции с другими.  
Тест столкнулся с различной критикой. Н. Ийи считает, что исследование 
отдельных элементов более эффективно, чем исследование категорий58. В 
совместном исследовании Н. Ийи, Д. Уильямса и С. Е. Кэплэна проводилось 
рассмотрение теста Бартла на выборке из 7000 игроков в 
многопользовательские игры. В ходе этого были выявлены следующие 
слабости методики тестирования Бартла: 
1) редко выделялся стиль игры «исследователь»; 
2) не возникает корреляционной связи между исследованием игрового 
мира и анализом механики игрового процесса 59.  
                                                             
58 Yee N. Motivations for play in online games //CyberPsychology & behavior. – 2006. – Т. 9. – №. 6. – С. 772-775. 
 
59 Williams, D., Yee N., Caplan S. E. Who plays, how much, and why? Debunking the stereotypical gamer profile 
//Journal of Computer‐Mediated Communication. – 2008. – Т. 13. – №. 4. – P. 993-1018. 
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Однако несмотря на всю критику методики тестирования Бартла, тест 
получил определенную популярность, во многом за его простоту и понятность, 
и к 2011 году этой методикой воспользовались более 800000 раз60.  
Итак, завершая рассмотрение истории многопользовательских миров как 
отдельной ветви жанра многопользовательских игр, предшествующей 
возникновению многопользовательских ролевых игр, нужно отметить, что 
отдельной истории многопользовательских ролевых видеоигр нет. Дело в том, 
что возникший позднее термин MMORPG носил скорее технологический и 
маркетинговый характер, а рассматривать историю MUD нужно как ранний 
период развития жанра MMORPG, заложивший основные черты жанра. Это 
связанно в большей степени с тем, что до 1995 года существование 
коммерческих MUD в интернете было невозможно, поэтому уделом платных 
игр этого жанра были различные сервисы доставки медиаконтента – платные 
сетевые программы, ориентированные на предоставление пользователям 
различного развлекательного и информационного продукта, например, 
популярные в США того времени сервисы «AOL» и «The Sierra Network». В 
1995 году произошло снятие ограничений на коммерческое использование 
NSFNet (компьютерная сеть Национального фонда науки США, образованная в 
1984 году и служившая каркасом Интернета в начале 1990-х годов) в ходе 
приватизации этой сети 61. Подобное расширение базы аудитории позволило 
обрести многопользовательским ролевым играм действительно массовый 
характер. Сам термин MMORPG (массовая многопользовательская ролевая 
игра) был придуман Р. Гэрриотом, разработчиком классической игры «Ultima 
Online» для описания её отличия от всех остальных игр.  Главной особенностью 
игры называлась возможность одновременного нахождения в игровом мире 
тысяч игроков, до этого одновременная аудитория многопользовательских 
ролевых игр исчислялась максимум, сотнями игроков, при этом предполагалось 
что игра будет превосходить своих предшественников как в плане графической 
                                                             
60 Radoff J. Game on: energize your business with social media games. – John Wiley & Sons, 2011. 
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составляющей, так и в плане игрового процесса62, дав игрокам новый опыт – 
возможность участвовать в существовании практически «живого» мира, на 
полях сражений которого могут сталкиваться тысячи противников, мира в 
котором существует экономика, которая регулируется рыночными законами. 
Разработчики создали игровую модель общества, создав определенный канон 
для последователей и начав первое поколение именно массовых 
многопользовательских ролевых игр. Игра развивается и по сей день – 
благодаря существованию официального сервера и множества неофициальных 
фанатских. Хотя нужно отметить, что из-за устаревшего игрового процесса и 
технологий сегодня игра не является популярной.  
Ко второму поколению многопользовательских ролевых игр, которое 
можно назвать промежуточным, можно отнести ту ситуацию, которая 
происходила в жанре в первые годы XXI века. Под влиянием успеха 
родоначальницы нового жанра «Ultima Online» выходило большое количество 
качественных игр, многие из которых делали ставку на представление своих 
характерных особенностей и идей: в жанре научной фантастики («Anarchy 
Online»), ориентированная на сражения между игроками («Dark Age of 
Camelot») и даже многопользовательская ролевая игра про космические 
корабли («Eve Online»). 
Однако, наработав массу различных интересных идей, ни одна из игр, 
разработанных в это время, не получила широкой популярности, поскольку все 
они были ориентированы на достаточно узкие слои аудитории нового тогда 
жанра видеоигр. Другой важной проблемой, которую создало такое 
многообразие предложения было то, что при, как правило, качественном 
исполнении главной идеи игры другие важные характеристики зачастую 
уходили на второй план. Все это вызывало необходимость создания игры, в 
которой были бы соединены многие из новых идей, наработанных за это время 
в общей действительно качественной оболочке, где каждый элемент игры 
воспринимается как важный, а значит и сама игра воспринимается игроком как 
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цельная, но при этом, благодаря качественному исполнению всех элементов 
механики игрового процесса, способная привлечь игроков с различными 
интересами.  
Такой игрой стал вышедший в 2004 году «World of Warcraft», с успехами 
которого связывают формирование современного поколения массовых 
многопользовательских ролевых игр. Хотя вместе с «World of Warcraft» в 2004 
году вышла другая игра, соответствующая высоким стандартам качества нового 
поколения – «Everquest 2», она, как показало время, не смогла достичь уровня 
«World of Warcraft» и стать классикой видеоигр. И сегодня, после выхода 
большого количества обновлений, игра остается одной из самых популярных 
массовых многопользовательских ролевых игр, является последней из 
оставшихся популярных многопользовательских игр, требующих ежемесячной 
платной подписки, в то время, когда все остальные популярные игры приносят 
доход своим разработчикам от необязательных вложений 63. Играть в такие 
игры можно абсолютно без вложений, однако влияние денежных инвестиций от 
игроков, в зависимости от конкретной игры, может награждаться от 
косметических новшеств до значительного облегчения игрового процесса для 
игроков, делающих денежные вложения в игру. К 2016 году многие из игр, 
ранее обладающих платной подпиской перешли на такую схему 
распространения, однако «World of Warcraft» удается оставаться популярной с 
классической схемой «pay-to-play» («плати что бы играть», то есть платная 
подписка). 
Как уже упоминалось выше, игра была запущена в 2004 году, однако до 
русскоязычных игроков игра добралась значительно позднее в августе 2008, 
уже после выхода первого дополнения64. Но игра была известна на территории 
Российской Федерации и до выхода официальной русской локализации. 
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Причем у российских игроков было два варианта, чтобы поиграть в эту игру до 
официального выхода в 2008. 
Итак, первый вариант — это игра на иностранном сервере, для этого 
требовалось оплатить игру и подключится к любому из иностранных 
официальных серверов. Такой подход сразу выделяет несколько минусов, по 
которым он не стал популярным. Во-первых, текст игры не был переведен на 
русский язык, поэтому воспринимать весь текст приходилось на одном из 
доступных европейских языков (английский, французский, немецкий, 
испанский, итальянский). Общение на большинстве из европейских и 
американских серверов так же приходилось вести на иностранном языке. 
Однако русскоязычные игроки нашли выход из этой ситуации: в определенных 
кругах были сделаны объявления о том, что на этом сервере (или, как он 
называется в игре, «мир») играют русскоязычные игроки, и все те, кому 
удобнее было общаться в игровом мире на русском языке, перешли на него. 
Самым популярным стал европейский сервер «Warsong», причем этот мир был, 
в некотором роде, захвачен русскоязычными игроками: основным языком 
общения в общих чатах стал русский, иноязычные игроки постепенно покидали 
данный мир, поскольку подобное обилие непонятного для них языка 
доставляло определенный дискомфорт, получаемый от социальной 
составляющей игры65. После официального появления русских миров 
«Warsong» опустел и был закрыт. В истории игры  это единственный подобный 
случай. Нужно отметить, что далеко не все  русскоязычные игроки сразу 
захотели переходить на официальные русские сервера  игры, ввиду того, что на 
их взгляд,  в русских мирах было слишком много новичков (это было 
обусловлено двумя причинами – низкой стоимостью игры по сравнению с 
иностранными версиями, и тем, что многие игроки не готовы были ранее 
начать играть на иностранном языке), что выбивало их из привычного им 
игрового процесса, однако разработчики игры не предусмотрели обратного 
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переноса на группу европейских или американских серверов (русские «миры» 
тогда существовали изолированно), в силу экономических причин, а именно 
дешевизны русской версии игры. Второй проблемой этого варианта стала 
доступность: далеко не на всей территории России 2004-2008 годов была 
возможность недорого пользоваться интернетом, поэтому пользовались им в 
основном жители крупных городов в западной части России. 
Второй вариант – это игра на неофициальных серверах, плата за которые 
не взималась. Именно такие сервера стали основными популяризаторами игры 
в тех местах, где уровень интернета был недостаточен для игры на 
официальных серверах, поскольку свой сервер можно было запустить даже в 
небольшой локальной сети. Однако, тут тоже были свои минусы, значительно 
портящие впечатление от игры: критически низкий уровень работоспособности 
игровых возможностей и очень маленькая аудитория подобных «миров» (в 
зависимости от размера локальной сети) – для официальных «миров» 
нормальным был уровень от 2000 до 6000 игроков. Стоит ли говорить, что 
возможности аудитории локальных сетей не могли представить такое 
количество одновременно играющих пользователей. Подводя итог, можно 
сказать, что в силу этих проблем заметного функционирование игры на том 
промежутке времени (2004-2008 года) как элемента массовой культуры в 
России не осуществлялось.  
 
2.2 Анализ места «World of Warcraft» в научных исследованиях и 
массовой культуре 
На сегодняшний день «World of Warcraft» становится частым предметом 
исследований для различных наук: культурных, экономических, социальных. 
Однажды события игры привлекли к себе внимание научной эпидемиологии, 
когда в игре произошел сбой, известный как «инцидент c испорченной 
кровью», тогда один из новых монстров из свежего дополнения для игры 
наложил на игроков болезнь, которая передавалось другим при контакте с 
зараженным игроком. Через несколько часов все крупные города были 
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заражены из-за высокой концентрации игроков в них. Инцидент «испорченной 
крови» настолько напоминал вспышки реальных эпидемий, что ученые увидели 
в массовых многопользовательских ролевых играх удачную систему для 
моделирования труднодоступных аспектов человеческого поведения во время 
эпидемий 66. 
Важное место «World of Warcraft» занял и в популярной культуре, выйдя 
далеко за пределы специфической культуры видеоигр, в которой вымышленная 
вселенная «Warcraft» существует с 1994 года, с выходом первой игры в серии – 
«WarCraft: Orcs & Humans», которая тогда еще принадлежала к другому жанру: 
стратегическая игра реального времени67. И хотя в плане игровой механики 
современная массовая многопользовательская ролевая игра «World of Warcraft» 
значительно отличается от предыдущих игр в серии, их значение сложно 
переоценить. Во-первых, за десятилетний период с момента выхода первой 
игры сюжетно ориентированные игры серии развивали игровую вселенную – 
дополняли её героями, событиями, местами действия. Иными словами, за этот 
период игры «Warcraft» сформировали облик, онтологию этого мира, что 
позволило разработчиками игры к выходу «World of Warcraft» иметь на руках 
проработанную вымышленную вселенную в жанре фэнтези, которая, при этом, 
принадлежала только им, а, соответственно, они имели полную свободу для 
дальнейшего развития этой вымышленной вселенной. Такое положение служит 
для игры определенным конкурентным преимуществом, ведь для игр такого 
жанра, как массовая многопользовательская ролевая игра требуется наличие 
интересной и проработанной игровой вселенной. У разработчиков «World of 
Warcraft» она практически была: необходимо было только доработать её, 
заставить функционировать как единое целое, что вызвано разницей в жанрах: 
для сюжетно ориентированной стратегической игры нет необходимости иметь 
цельный, открытый для взаимодействия с игроком, «мир», достаточно 
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поставить перед игроком определенную цель и ознакомить с сюжетными 
событиями. В массовых многопользовательских ролевых играх вселенная, как 
правило, является открытой для исследования игроком, чтобы позволить ему в 
полной мере совершать отыгрыш выбранной им роли. И, как уже стало 
понятно, разработчики лишались необходимости разработки этой открытой 
вымышленной вселенной с нуля, поскольку материал для неё накапливался 
годами. С годами накапливался не только «строительный» материал для 
фэнтезийного мира игры. Уже с самого начала, c выхода «WarCraft: Orcs & 
Humans» за игровой серией закрепился ярлык одной из самых популярных игр 
в жанре стратегии в реальном времени, чему способствовал сбалансированный 
многопользовательский режим в игре. Разумеется, не все игроки захотели 
сменить жанр на столь отличающийся (хотя разработчики игры, Blizzard 
Entertainment, сделали шаг направленный на сближение жанров в последней на 
данный момент стратегической игре в серии «Warcraft III: Reign of Chaos» 2002 
года выпуска, который достигался с помощью внедрения некоторых элементов 
ролевой игры в стратегическую), однако многим игрокам, ранее знакомым с 
игровой вселенной «Warcraft» было любопытно посмотреть на знакомый мир 
не со стороны командира войск, какая роль отдавалась ему в прошлых играх 
серии, но уже с точки зрения рядового «жителя» этого вымышленного мира. 
Как уже было сказано выше, развитие игровой вселенной «Warcraft» 
выходит за рамки видеоигр. Игровая вселенная получила развитие в нескольких 
настольных играх и в большом количестве романов от разных авторов, 
основанных на игровых событиях и дополняющих их68. Многие из книг по 
вселенной игры были официально переведены и изданы на территории 
Российской Федерации такими издательствами как «Азбука» и «Эксмо», что 
говорит об определенной популярности вселенной игры среди русскоязычной 
аудитории69. Также, ведя разговор о популярности вселенной в 
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«внекомпьютерной» развлекательной культуре, нельзя не упомянуть 
выходящий в конце мая в мировой прокат фильм, основанный на сюжете 
первой игры в серии «Warcraft». На момент написания данного текста 
(17.05.2016) фильм обладал достаточно высоким рейтингом ожидания в России 
– согласно информации с  популярной  российской тематической социальной 
сети «КиноПоиск.Ру» фильм основанный на событиях вселенной «Warcraft» 
ждут около 83 тысяч посетителей сайта, и таким образом по количеству 
ожиданий пользователей данного портала, фильм уступает только выходящему 
в 2017 году продолжению серии фильмов «Пираты Карибского моря» 70. 
Разумеется, такой интерес к фильму говорит не только о популярности 
бренда «Warcraft» в России, но и о том, что после завершения трилогии 
«Хоббит» в киноиндустрии ощущается острая нехватка потенциальных 
блокбастеров в жанре фэнтези, а в эту нишу и метит новый фильм, однако 
определенную роль в популяризации вселенной в России и мире это событие 
может сыграть. 
Помимо высокой популярности игровой вселенной «Warcraft» в 
развлекательной культуре, как уже было сказано выше, игры этой вселенной, а 
в частности многопользовательская ролевая игра «World of Warcraft» часто 
попадают в сферу интересов научного исследования. Как правило, подобного 
рода исследования попадают в сферу интересов таких общественных наук как 
психология, экономика и культурология. 
Исследованию этой игры посвящена изданная при Массачусетском 
технологическом институте монография «Digital culture, play, and identity: A 
World of Warcraft reader» 71. 
Сама монография разделена на четыре главные темы, объединяющие 
отдельные статьи: культура, мир, игра и идентичность. Собственно, такой 
набор тем уже зафиксирован в названии монографии. Однако 
основополагающей тематикой данного труда является, как это указано во 
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введении, необходимость исследования цифровой культуры. Там же говорится 
о том, что книга нацелена на аудиторию, исследующую видеоигры и прочие 
дисциплины, в сферу научных интересов которых входит исследование 
цифровой культуры.  
Раздел «культура» состоит из четырех статей и рассматривает то, каким 
образом в игровом мире отображаются события или веяния, которые относятся 
к сфере реального мира. В первой главе С. Реттберга «Корпоративная 
идеология в World of Warcraft» подвергается критике распространенное мнение 
о том, что игры — это весело, поскольку для достижения самых высших 
игровых целей необходимы долгие часы монотонной работы. С. Реттберг 
рассматривает мир игр как виртуальную имитацию западных экономик – как 
некую «капиталистическую сказку», в которой все имеют одинаковые условия 
для обучения основам работы и экономики с перспективой разбогатеть где-то в 
будущем, начиная со статуса неквалифицированного рабочего 72. Нужно 
отметить, что подобные призывы к работе с самых низов характерны и для 
российского рынка труда, особенно для крупных сетевых компаний, для 
которых характерен высокий уровень текучести кадров: рекламные объявления 
привлекают яркими оптимистическими слоганами и обязательным обещанием 
карьерного роста в будущем. С. Реттберг приходит к выводу, что подобные 
надежды на богатое будущее служат ширмой, для того что бы замаскировать 
многие часы однообразного труда 73. 
Э. МакКалум-Стюарт в главе «Невиноватых нет: войны и история в 
World of Warcraft» рассматривает отношение игрового мира с позиции мировой 
истории войн прошлого века, он сравнивает события в противоборствующие 
фракции в игре с действительными конфликтами в мировой истории. Помимо 
этого, Э. МакКалум-Стюарт сравнивает военные отношения в игре с 
традиционными дискурсами о рыцарской чести. В итоге он ставит под 
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сомнение реальные конфликты с представлениями о героическом поведении на 
войне 74.  
В третьей главе, озаглавленной как «World of Warcraft как площадка для 
развития феминизма» Х. Г. Корнелиусен рассматривает культуру гендерных 
отношений в игре, рассматривая ограниченные гендерные конструкции, 
которые возможно использовать в пространстве виртуального мира игры.  Х. Г. 
Корнелиусен рассматривает женские и мужские конструкции в игре как линию 
власти и линию эстетики75. 
В заключительной главе раздела про культуру Д. Лэнгер исследует 
соотношения между двумя внутриигровыми фракциями «Альянсом» и 
«Ордой», как близкими для западного человека (альянс) и чужими (орда). 
Лэнгер в ходе изучения каждой расы в игре в духе постколониальной теории 
находит в дизайне игровой фракции «орда» происхождение от образов 
колониальной Африки, Америки, Ямайки и некоторых других народов. В ходе 
исследования Д. Лэнгер утверждает, что подобное разделение на «своих» и 
«чужих» в игре имеет последствия и для реальных межнациональных 
отношений, поскольку формирует у игрока определенную степень ксенофобии.  
В целом, главы раздела «культура» ориентированы на развенчание образа 
безобидной игры. Они придают игровым стереотипам и событиям такое 
значение, которое имеет параллели с настоящей культурой общественных 
отношений, и даже рассматривают игру как некую силу, способную оказать 
влияние на культуру настоящего мира. 
В разделе «мир» исследуется   то, насколько целостным воспринимается 
вымышленный мир игры, то, каким образом он сконфигурирован и за счет чего 
функционирует.  
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Пятая глава, написанная одним из основоположников современного 
исследования видеоигр Э. Аарсетом, посвящена географии мира «World of 
Warcraft». Согласно его мнению, мир игры крайне маленький, и сопоставим по 
размеру с среднестатистическим американским парком развлечений76. Так же 
он признает, что мир игры не является самым технически совершенным среди 
видеоигр, однако, его гармоничность, разнообразие, а также наполненность 
мифологии и истории мира во многом способствовали монокультурной 
популярности этой игры. Более глубоко развивает тему текстовой 
наполненности мира Т. Кшивинска, она рассматривает мир игры как «богатый 
культурный текст» наполненный различными ссылками и параллелями с 
традиционными верованиями и мифологией. Она подчеркивает важность 
обеспечения мифологии в игровом мире, поскольку это создает определенный 
язык символов, который задает для игрока смысл долгое время оставаться в 
этом мире и ощущать его более реальным и родным, в том случае если 
мифологические отсылки знакомы игроку77.  
В седьмой главе, написанной Л. Кластруп рассматривается смерть как 
элемент игры. Кластруп в своей работе использует сопоставления с теорией 
социологии смерти (наука о том, как бытует смерть в социальном контексте, 
как люди относятся к смерти, как люди интерпретируют смерть, что они 
думают о смерти) и различными народными ритуалами, связанными со 
смертью78.  
В восьмой главе, написанной Д. В. Реттберг, внимание уделяется 
риторике игровых заданий в «World of Warcraft». Реттберг приходит к выводу о 
том, что основным направлением игровых заданий является исследование мира, 
а также помогает выстроить целостность сюжета игры79.  
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В целом, главы этого раздела посвящены тому, как различные элементы 
игрового мира взаимодействуя между собой, формируют внутреннюю 
целостность вымышленного мира в восприятии игроков как живого мира, в 
котором хочется оставаться. Этот раздел не ставит своей целью выведение 
параллелей с реальным миром, поскольку исследует конкретные 
внутриигровые особенности, однако даже так авторы статей видят 
определенные отсылки к реальному миру, такие как мифология и 
представления о смерти в реальной жизни.  
Раздел «Игра» посвящен тому, каким образом в мире «World of Warcraft» 
реализуются возможности для вживания в игровую роль, а также 
подчеркиваются различные ограничения в плане возможностей для ролевой 
игры. 
Этот раздел начинается с рассмотрения Т. Л. Тейлором такого явления, 
характерного для видеоигр, в том числе для многих массовых 
многопользовательских ролевых онлайн-игр как дополнения, сделанные 
пользователями для облегчения определенных элементов игрового процесса. 
Так, Тэйлор считает, что подобные инструменты, как правило, используется 
руководителями игровых гильдий или групп для контроля за другими 
игроками. Подобные инструменты контроля являются обязательными во всех 
высокоуровневых гильдиях. Тейлор считает, что подобные дополнения не 
только служат упрощению взаимодействия с игрой, но и оказывают влияние на 
взаимоотношения между игроками. Так, например, существуют дополнения для 
дележки добычи между игроками, показа урона, который наносит игрок и 
другие дополнения которые могут служить оценкой для игрока80.  
Т. Е. Мортинсен исследует такие стили игры, которые не были 
предусмотрены разработчиками игры как основные и то, каким образом они 
мотивированы, то есть такие случаи, когда игрок ставит какие-то близкие к его 
интересам цели над основными целями, заложенными в игру. Исследователь 
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называет такие стили игры «девиантными», например, когда игроки 
предпочитают общаться с другими игроками или накапливать богатство вместо 
того, чтобы повышать уровень своего персонажа или охотится на монстров81. 
В последней части этого раздела Э. МакКалум-Стюарт и Д. Парслер, с 
учетом своего обширного опыта в качестве игроков в ролевые игры 
рассматривают возможности для отыгрыша роли в мире «World of Warcraft». 
По их мнению, структура этой игры закладывает значительные ограничения 
для отыгрыша роли, однако они рассматривают способы, которые использует 
игроки для более качественного и приятного «вживания в роль» своего 
персонажа. 
Заключительный раздел «идентичность» посвящен тому, каким образом в 
игровой сфере формируются подконтрольные игроку персонажи и то как сам 
игрок воспринимает их82.  
Р. Тронстад рассматривает то, каким образом игроки идентифицируют с 
себя с подконтрольными им персонажами. Он называет два вида такой 
идентификации. Первый вид приходит вместе с временем игры за этого 
персонажа, а второй связан с чувством эмпатии к своему персонажу. Тронстад 
оспаривает ранние исследования идентичности в видеоиграх в которых 
утверждалось, что степень отождествления с персонажем зависит только от его 
способностей, он заявляет, что степень идентификации игрока с персонажем 
зависит в равной степени как от внешнего облика персонажа, так и от его 
способностей и характеристик83.  
Последняя глава сборника, написанная Ш. Хэнгстром, посвящена 
изучению такого аспекта создания персонажа как его имя. По её мнению, имя 
важно по следующей причине: имя — это единственная часть облика 
персонажа, в создании которой игрок полностью свободен, и оно остается 
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неизменным на протяжении всей игры, становясь одной из главных 
отличительных черт персонажа. В ходе написания данной работы Хэнгстром 
собрала часто используемые в игре имена, и привела истории того, как игроки 
выбирают имя для своих персонажей. Так же она подчеркивает существование 
закономерности между выбором имени персонажа в игре и традициями 
имяобразования в родной культуре игрока84.  
 Такие темы рассматривает данный сборник. Несмотря на его достаточно 
большой возраст, на данный момент этот сборник остается наиболее 
широкоформатным научным трудом, рассматривающим различные аспекты 
данной игры, хотя, как упоминалось выше помимо этого в зарубежных 
общественных исследованиях существует большое количество научных 
исследований, посвященных игре, однако, они не носят такого развитого 
структурного характера и посвящены исследованию отдельных аспектов игры, 
таких как социальная составляющая, исследование мира игры и т.д. На русском 
языке, несмотря на уже достаточно длительный период, прошедший с момента 
появления официального перевода игры, таких же крупных исследований не 
появилось. Это связанно в первую в очередь с несколько запоздавшим 
положением исследований видеоигр в России, особенности которого подробно 
рассматривалась в первой части бакалаврской работы. 
В целом, подводя итоги можно отметить следующие культурологические 
характеристики «World of Warcraft» и жанра массовых многопользовательских 
ролевых онлайн-игр в целом: 
 Социальная ориентированность игр рассматриваемого жанра: такие 
игры всегда имеют ориентацию на совместную игру, так хотя в «World of 
Warcraft» и имеются занятия, ориентированные на одиночный игровой процесс 
они являются второстепенным элементом игры; 
 Указанная ваше социальная ориентированность способствует 
развитию мнения о данных играх как о инструментах для изучения различных 
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общественных явлений, например, рассмотренные в данной главе практики 
изучения распространения эпидемий и влияния гендерных конструкций на 
игру; 
 Игровые сервера часто, даже в рамках отдельной игры, могут 
рассматриваться как некие виртуальные государства, со своими порядками, 
доминирующей национальной культурой. В некоторых случаях это 
закладывается самими разработчиками игры, и игроки подстраиваются под 
существующие правила, однако известны и противоположные случаи, один из 
которых был рассмотрен в рамках данной работы, когда этнический состав 
серверов менялся, с помощью скоординированной миграции игроков, без 
какого-либо участия в этих процессах разработчиков игры; 
 Одним из факторов успешного привлечения игроков в игру данного 
является степень её интегрированности в родную культуру игроков. Глубоко 
проработанный мир «World of Warcraft» включает в себя элементы различных 
мировых культур, как национальных, так и религиозных, а также в него 
включается большое количество отсылок на массовую и развлекательную 
культуру; 
 Различные заимствования из реальной культуры являются частой 
темой для исследований, посвященных «World of Warcraft», поскольку, 
согласно мнению рассмотренных в параграфе исследователей, подобные 
заимствования являются довольно сильными инструментами для влияния на 
эмоции игрока и его отношение к игре; 
 Помимо заимствований из «внешних проявлений» массовой 
культуры и развлекательной для «World of Warcraft» характерно 
распространение своих элементов за пределы виртуального мира игры в другие 
сферы развлекательной культуры –  по игре пишут литературу, сняли 
высокобюджетный фильм. Таким образом это является одним из способов 
привлечения аудитории к игре, а также способом войти в повседневность 
фанатов игры; 
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 Многие исследователи считают, что стремление игры к глубокому 
взаимопроникновению с индивидуальной культурой отдельных игроков может 
оказывать негативное влияние на восприятие представителей других культур, 
на фоне вымышленных конфликтов в игре; 
Степень научной изученности данной игры и жанра массовых 
многопользовательских ролевых онлайн-игр высока, учитывая достаточно 
зрелый возраст как самого жанра, так и рассматриваемой игры. Игра 
рассматривалась с самых различных сторон: как развлекательный инструмент, 
как виртуальное общество или модель реального, как модель развития истории, 
которая происходит сейчас, через действия игроков. Так же большой интерес к 
научному исследованию данной игры уделяют социологи. Однако, учитывая, 
какое значение имеет для данной игры восприятие её отдельными игроками, 
что вызвано инструментами погружения в игру, ориентированными на 
подключение интереса игроков через заимствование элементов близкой для них 
культуры нужно учитывать и ориентированность исследований на конкретную 
общности людей. Большое количество существующих исследований, 
направленных на изучение возможностей игры, написано в США и странах 
Западной Европы, что накладывает некоторые ограничения на применение их 
результатов в российской практике, поскольку они не учитывают 
потенциальные культурные особенности восприятия игры российскими 
игроками. В российской науке пока нету достаточного количества научных 
трудов, освещающих развитие игровых аспектов в их взаимосвязи с местной 
аудиторией. Подобная может говорить о том, что на данный момент, учитывая 
популярность игры «World of Warcraft» в русскоязычной среде, существует 
необходимость в расширении круга исследований на тематику данной игры. 
 
2.3 Значение «World of Tanks» и «Minecraft» в контексте массовой 
культуры 
В отличии от рассмотренной в двух прошлых параграфах массовой 
многопользовательской ролевой игры «World of Warcraft» две эти игры не 
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получили такого широкого рассмотрения в научных трудах и осмысления в 
других сферах развлекательной культуры. У подобного положения вещей есть 
различные причины, но тем не менее, сейчас обе эти игры являются очень 
популярными представителями своих жанров. Так, «Minecraft» является одной 
из самых массовых видеоигр в истории: по состоянию на июнь 2015 было 
распространено более 70 миллионов копий игры, и эта статистика не учитывает 
нелегальные скачивания игры, которые невозможно подсчитать даже примерно 
85.  
Первая игра, которая будет рассмотрена в параграфе – «Minecraft», 
относится к, так называемому, жанру песочницы с элементами симулятора 
выживания в открытом мире. Понятие песочница в данном случае 
подразумевает то игрок получает полную свободу действий и творчества, и, в 
зависимости от выбранного режима, его единственной задачей является само 
пребывание или выживание в игровом мире, его исследование и 
взаимодействие с ним. Таким образом в игре существует два основных режима: 
выживание и творчество. 
В режиме выживание игроки должны добывать природные ресурсы 
(такие, как дерево, камень, железо и другие) и пропитание. Из найденных 
ресурсов игроку предлагается строить то, что он сочтет нужным: дома, 
различные склады и так далее. В ночное время в игре появляются враждебные 
для игрока персонажи-монстры, от которых он может спрятаться дома или 
сражаться, однако, полностью очистить игровое окружение от них не 
получится, поскольку они постоянно «появляются» в игровом мире, что 
обусловлено заданными в программном коде игры переменными. 
Режим «творчества» отличается от предыдущего режима большей 
ориентированность на изменение игроком мира игры. Для облегчения этого 
процесса игроку предоставляются все доступные в игре ресурсы в 
неограниченном количестве, а также дополнительные возможности, например, 
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возможность полета, которая может значительно облегчить высотное 
строительство игровых объектов. Игровой процесс, за вычетом описанных 
выше особенностей режимов, общий: игрок занимается уничтожением 
существующих блоков и установкой новых; разрушая блоки, игрок накапливает 
единицы (в том случае если он играет в режим «творчества» накапливать не 
обязательно, поскольку изначально дается неограниченное количество любых 
блоков) соответствующего материала и может установить их в другом месте, 
таким образом сооружая различные конструкции.  
И так, в общих словах, игра представляет собой конструктор, без какой-
либо заранее определенной цели и задач. Важной особенностью, при всем этом, 
является низкий порог вхождения в игру – управление игрой интуитивно 
понятно, а сложность зависит лишь от того, какую цель в игре себе поставил 
игрок. Например, построить в игре целый город будет очевидно куда сложнее 
чем воспроизвести небольшую ферму или поселок. Дополнительной 
особенностью является возможность многопользовательской игры –  наличие 
совместной игры привлекает большое количество социально ориентированных 
игроков и пользуется определенной популярностью, поэтому в сети Интернет 
существует большое количество серверов на различную тематику: от 
ориентированных на сражения между игроками до ролевых игр. Разнообразие 
видов многопользовательской игры в «Minecraft» говорит о том, что творческая 
и свободная ориентация игры выходит за рамки изначально заложенного 
игрового процесса, и игроки сами трансформируют его изобретая новые 
способы игрового процесса. 
Как описывалось в первой части бакалаврской работы, широкому 
распространению популярности игры способствовало развитие портативного 
сегмента видеоигр – около половины проданных копий игры приходится на 
мобильные платформы, а сам список доступных платформ охватывает такие 
популярные системы как «Android», «iOS» и «Windows Phone». Тому, что игра 
нашла своё место в данном сегменте способствует как не ограничивающий 
игрока жесткими временными рамками игровой процесс, так и ориентация 
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игры на детскую аудиторию, которая, как это было рассмотрено в первой части 
бакалаврской работы занимает значительное место среди пользователей 
вышеуказанных платформ. Так же, на популяризацию рассматриваемой игры 
значительное влияние оказали различные социальные сети: «YouTube», 
«Facebook», «Reddit» 86. В Пенсильванском университете даже проводилось 
исследование, в ходе которого подтвердилось, что как минимум одна треть из 
игроков в «Minecraft» узнала об игре из видео роликов, размещаемых в сети 
Интернет. 
Подобная популярность игры не могла не отразится в массовой культуре 
и сформировала определенные явления. Как уже было сказано выше 
«Minecraft» пользуется определенной популярностью в социальных сетях и, в 
частности, на тех интернет площадках где размещается видеоконтент. И, 
действительно, на такой популярной видео площадке как «YouTube» 
размещено огромное количество роликов, посвященных тематике данной игры 
(по состоянию на 30 мая 2016 года поиск по ключевому слову «Minecraft» 
находил более 91 миллиона видео и каналов, многие из которых имеют 
миллионы просмотров). Такая схема распространения информации об игре 
формирует определенную субкультуру вокруг игры, а именно субкультуру 
«летсплея» (от англ. «давай поиграем»), суть которой заключается в том, что 
игрок записывает свой игровой процесс на видео, и затем дополняет 
получившееся видео своими комментариями. Летсплей отличается от 
видеопрохождений видеоигр или руководств тем, что главный акцент в них 
сделан на субъективном восприятии индивида какой-либо игры, часто не 
соответствующей главным задачам игры или способам продвижения в ней. В 
данном случае простор для данного явления во многом обусловлен основной 
парадигмой игры: дать игроку максимально возможную свободу действий в 
игре. Такое положение вещей в полной мере способствует выявлению 
субъективного восприятия игры характерную для видео формата «летсплей» 
                                                             
86 Silverman M. Minecraft: How Social Media Spawned a Gaming Sensation //Mashable. Mashable Inc. Retrieved 
December. – 2012. – Т. 28. 
66 
 
Помимо интернет-феноменов существуют и другие проявления массовой 
культуры, связанные с игрой, так разработчиками игры было организованно 
ежегодное общественное мероприятие, посвященное тематике игры –  съезд 
фанатов игры «MineCon». За период своего существования, мероприятие 
выросло от спонтанной встречи фанатов игры с её создателем М. Нотчем в 2010 
году до самого крупного съезда фанатов отдельной игры с более чем 10000 
посетителей к 2015 году 87. Подобное изменение формата съезда наглядно 
демонстрирует то, как игра вышла из разряда инди-игр (от англ. independent 
videogame— независимая видеоигра, игра, созданная без финансовой 
поддержки издательств небольшой командой разработчиков или даже одним 
человеком, как это было с этой игрой) в сферу популярной культуры, где 
успешно сегодня существует. В среде популярных видеоигр «Minecraft» успел 
обрести эпизодическое ответвление «Minecraft: Story Mode», которое, как 
говорит название игры, служит сюжетным режимом для «Minecraft». Однако, 
эта игра имеет мало чего общего игровым процессом первоисточника и только 
повторяет его стилистические особенности, являясь при этом обыкновенным 
интерактивным фильмом, созданным на волне популярности игры. 
Более интересен другой проект, так же берущий своё начало из 
рассматриваемой игры, – «Minecraft: Education edition», образовательный 
инструмент, разработка которого объявлена корпорацией «Microsoft» (текущий 
владелец интеллектуальной собственности, связанной с «Minecraft») в январе 
2016 года.  Разработкой данного инструмента занимаются люди имеющие 
педагогическое образование, имеющие опыт ведения уроков в школе с 
использованием «Minecraft» как прикладного инструмента для педагогического 
процесса88. Сам проект направлен на предоставление учителям удобного 
инструмента для ведения уроков в школе, поскольку использование «Minecraft» 
в школе, как заявляют разработчики, очень популярно и используется в странах 
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Западной Европы в ведении самых различных предметов: истории, биологии, 
географии, математики, физики, физкультуры. 
Больших успехов проект достиг в Северной Ирландии, где в 2015 году 
копии, адаптированной для образовательного процесса версии, «Minecraft» 
были предоставлены всем средним школам Северной Ирландии, охватив 
порядка 200 школ, 30 библиотек и свыше 50 тысяч учащихся 89. 
В целом данная программа представляет собой адаптированную версию 
«Minecraft» для среды классо-урочной системы обучения в школе, составление 
же определенных задач, которые будут решатся детьми совместно с учителем 
или самостоятельно остается на усмотрение самого педагога, в зависимости от 
тех целей, которые он ставит в образовательном процессе. Таким образом, 
основная парадигма игры – свобода подхода к игровому процессу 
адаптировавшись под реалии школьного образования сохранилась, но уже не 
как элемент игры, а в форме гибкого и открытого инструмента для ведения 
уроков в школе.  
Как отмечалось разработчиками «Minecraft: Education edition» 
использование данной игры на уроках оказывает позитивное влияние на 
социальные навыки учеников, а также формирование у них компетенцией 
необходимых для плодотворного взаимодействия с современными 
компьютерными технологиями и правилами поведения в интернете 90.  
Потенциальную пользу от использования «Minecraft» в педагогике заметили не 
только разработчики «Minecraft: Education edition» и те, кто обращается к их 
программе. Существует большое количество исследований, посвященных 
прикладному использованию данной игры как инструмента образования, 
рассмотрение которых в масштабах и задачах текущей бакалаврской работы не 
представляется возможным, учитывая то многообразие подход к 
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использованию этой игры в рамках классо-урочной системы и школьного 
образования в целом. 
Вообще, несмотря на то, что играть в игру возможно в одиночку 
социальный элемент очень значителен. Выше уже поднималась тема 
многообразия подходов, к построению многопользовательского игрового 
процесса, и влияния социальных сетей на популярность и формирование образа 
игры. Вероятно, это обусловлено тем, что при внедрении в игру 
многопользовательской составляющей значительно возрастает ценность игры 
для социально-ориентированных игроков, поскольку в этом случае значительно 
увеличивается количество способов игрового процесса для конечного игрока. 
Значительное увеличение обусловлено тем, что в игре нет изначально 
заложенных целей как таковых и поэтому, благодаря той свободе, которая 
дается игроку, пропорционально возрастает и эффективность в взаимодействии 
между двумя различными игроками. Как типичный пример подобного 
взаимодействия можно привести такую ситуацию, когда два игрока совместно 
решили создать какой-то общий объект, каждый из них вложил свое время в 
данный проект, и, тем самым, ускорил его реализацию В плане пользы для 
игрового процесса они получат: увеличение скорости постройки объекта, 
увеличение скорости добычи ресурсов, совмещение представлений о ценности 
объекта обоих игроков будет практически реализовано и социально 
ориентированным игрокам будет интереснее играть в команде. 
Нужно отметить, что подобным увеличением эффективности игрового 
процесса пользуются не только рядовые игроки. Так, в сентябре 2012 года 
разработчики игры и Программа ООН по населённым пунктам совместно 
запустили международный проект «Block By Block», ориентированный на 
молодых людей и ставящий своей задачей воссоздание населённых пунктов в 
Minecraft с их последующей реконструкцией в реальном мире 91. В ходе 
данного проекта были воссозданы различные города в разных странах мира, а 
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главной задачей данного проекта является привлечение молодых людей к 
совместному планированию городских пространств.  
Подводя итоги по данной игре, нужно отметить, что в результате её 
распространения среди определенной аудитории, в составе которой большое 
количество детей школьного возраста, многие исследователи видят её удобным 
инструментом для использования её в роли педагогического инструмента. 
Другой важной особенностью является её социальная ориентированность, 
проявленная в публичных либо частных играх, и которая может существовать в 
различных формах: от совместной игры со знакомым до игры на популярном 
многопользовательском сервере, имитирующем определенную социальную 
среду со своими правилами поведения, законами и наказаниями в случае их 
нарушения.  Такой социально-ориентированной игрой пользуется и различные 
официальные лица такие как Программа ООН по населённым пунктам, о 
проекте которой говорилось выше, или такие как Государственное агентство 
геоданных Дании и Управления геодезии и картографии Великобритании, 
которые создали копии Дании и Великобритании для «Minecraft» на основании 
реальных геоинформационных данных 92. Подобные проекта, как правило, 
реализуются методами краудсорсинга (мобилизация ресурсов людей 
посредством информационных технологий с целью решения задач, стоящих 
перед бизнесом, государством и обществом в целом), ориентированного на 
привлечение деятельности широкого круга лиц для использования их 
творческих способностей, знаний и опыта по типу субподрядной работы на 
добровольных началах с применением инфокоммуникационных технологий. 
«Minecraft» в данном случае выступает удобной площадкой для ведения данной 
деятельности.  
В русскоязычном пространстве стран СНГ «Minecraft» существует в 
формате неофициальной массовой культуры интернета, что отображается в 
формате «летсплея», описанного выше. Так же существует интерес к 
                                                             
92 Danish government releases geographic data by way of 1:1 Minecraft map [Электронный ресурс] // arstechnika – 
Режим доступа: http://arstechnica.com/gaming/2014/04/danish-government-releases-geographic-data-by-way-of-11-
minecraft-map/ 
70 
 
«Minecraft» со стороны некоторых педагогов, однако, широкого 
распространения подобное использование возможностей рассматриваемой 
игры в России пока не случилось 93. 
В целом российская аудитория данной игры, а также её настоящее и 
потенциальное место в массовой культуре изучено достаточно слабо, поэтому 
возникает явная необходимость в изучении данного феномена цифровой 
массовой культуры в русскоязычном пространстве, что и будет сделано в 
практической части бакалаврской работы, направленной на изучение места 
рассматриваемых видеоигр в российском масскультурном пространстве. 
Последняя рассматриваемая игра, «World of Tanks», наоборот, выросла в 
социокультурном пространстве стран СНГ. Но при этом объективно оценить её 
культурное влияние в рамках сформировавшихся фактов значительно сложнее: 
на её материалах не основывают разносторонние научные исследования, и она 
не обладает какой-либо самобытной онтологией игрового мира, как это было с 
«World of Wacraft». Эту игру не используют в различной прикладной 
деятельности, как это происходит с «Minecraft». Однако она является одной из 
самых популярных компьютерных массовых многопользовательских игр и 
самой популярной игрой среди созданных на постсоветском пространстве 94.  
Итак, перед тем как попытаться объяснить, чем вызвано такое положение 
нужно понимать, что из себя представляет данная игра. В этот раз попробуем 
рассмотреть сам процесс игры не как нарратив её жанровых особенностей и 
конкретных элементов игры, а через пример рекламного текста, который 
призван привлечь потенциальную аудиторию.   На официальном игровом 
портале разработчики описывают свою игру следующим образом: «World of 
Tanks — это массовая многопользовательская онлайн-игра, полностью 
посвящённая бронированным машинам середины XX века. У игроков есть 
возможность плечом к плечу сражаться с поклонниками стальных гигантов со 
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всех уголков планеты, отстаивая свои претензии на мировое танковое 
господство. Продвинутая система прокачки и развития позволит вам испытать 
любую из машин, представленных в игре. Нравится ли вам изматывать 
противника на юрких лёгких танках, совершать неистовые прорывы на 
универсальных средних, испепелять врагов исполинскими «тяжами» или вы 
желаете стать первоклассным снайпером, управляя дальнобойной артиллерией, 
— машина любого класса может быть поистине смертоносным орудием в руках 
настоящего профессионала. Однако даже самые сильные игроки не смогут 
добиться успеха в одиночку. В World Of Tanks всё решает коллектив, а победа 
достигается за счёт слаженной работы команды, где каждому игроку отводится 
своя роль.» 95. 
Итак, как видно уже в данном ознакомительном описании к игре, она 
относится к жанру массовых многопользовательских онлайн-игр. Однако, в 
тексте напрямую не говорится о том, что является представителем жанра 
«action» (от англ. — «действие»)— жанр видеоигр, в которых успех игрока, в 
большой степени, зависит от его скорости реакции и способности быстро 
принимать тактические решения. Действие таких игр развивается очень 
динамично и требует высокой концентрации внимания и быстрой реакции на 
происходящие в игре события), на это в большей степени указывает сам 
эмоциональный окрас таких выражений как – «сражаться», «отстаивать свои 
претензии», «испытать любую из машин», «изматывать противника на юрких 
лёгких танках», «совершать неистовые прорывы», «испепелять врагов». 
И действительно, игровой процесс заключается в том, что игроку 
предоставляется какой-то танк (возможно выбрать различные модели машин, 
спроектированные в 1930-1955-е годы в разных странах мира) на котором он 
должен участвовать в сражениях 15 на 15 игроков, такие сражения длятся около 
10 минут. Таким образом, игра ожидает от игрока определённый динамичный 
стиль подхода к игровому процессу, в котором он за такой небольшой 
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промежуток времени должен успеть принести как можно больше пользы своей 
команде и, по возможности, сохранить свой танк целым. Если сравнивать 
динамичностью игровых сессий других игр, рассмотренных в данной 
бакалаврской работе то данный подход является наименее время затратным по 
времени для игрока. Если сессия «World of Warcraft» и «Minecraft» зависит от 
целей, который ставит перед собой игрок, и она может занимать очень 
продолжительное время, то тут все ограничивается игровым сражением и тем, 
какое количество подобных сражений хочет получить игрок за одну игровую 
сессию. Подобное устройство игрового процесса может привлечь к игре тех 
игроков, которые не могут тратить время на продолжительные задания в таких 
играх как «World of Warcraft».  Также, по данному описанию, можно понять, 
что в игре представлено четыре различных класса машин, выбор которых 
обуславливает стиль игры: лёгкие, средние, тяжелые и артиллерия. Все 
доступные игроку машины можно улучшать за игровые очки, заработанные 
самостоятельно в игре, либо приобретенные за реальную валюту. Такой подход 
позволяет игроку уделять меньше времени на игру и при этом сохранять 
определенную степень конкурентоспособности в игре.  
В заключении говорится о том, что в игре существует определённая 
необходимость в слаженной командой деятельности, без которой невозможно 
прийти к победе. Заявление выглядит достаточно предсказуемым – на фоне 
того, что сражения в игре происходят между командами и, очевидно, оно 
направлено на то что бы привлечь к игре людей, предпочитающих командный 
игровой процесс, и внушить им важность командных действий в игре, что не 
всегда соотносится с действительностью в играх такого типа, когда один 
опытный игрок может нанести поражение вражеской команде без сколько-
нибудь значительной помощи от его союзников. В целом, подобное описание 
достаточно точно описывает игровой процесс, однако заметно то, что оно 
несколько приукрашивает игровые особенности, наделяет их более глубоким 
эмоциональным окрасом, чем то, как игрок лично может воспринять игру при 
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её запуске. Впрочем, текст является рекламным, и подобная подача 
информация для него может вполне оправданной. 
Итак, вернёмся к вопросу о том, почему игра, являясь очень популярной, 
не смогла заложить таких значительных и очевидных явлений в культуре и 
выйти за пределы исключительно игровой культуры, как это было с 
предыдущими рассматриваемыми в бакалаврской работе играми. 
Первая причина, которую нужно отметить – это несколько замедленное 
развитие исследований видеоигр в русскоязычном пространстве, в котором 
игра была создана и получила наибольшую популярность. Из-за этого, поиск 
путей положительного взаимовлияния цифровой культуры данной игры и    
общественной культуры в России идет несоизмеримо медленнее, чем он мог бы 
происходить в тех странах, где исследования видеоигр получили более или 
менее определенное место в науке. По причине того, что игра имеет 
наибольшую популярность в странах постсоветского пространства и того, что 
она была там разработана, западные исследователи не отдают большого 
значения исследованию возможностей данной игры, которая не является 
значительной частью цифровой культуры их стран. Разумеется, существуют 
отдельные исследования на русском языке, которые исследуют определенные 
элементы игры и их влияние на игроков, однако в рамках современного роста 
цифровой и игровой культуры на постсоветском пространстве такого 
небольшого количества исследований уже недостаточно, поскольку они 
рассматривают лишь отдельные эффекты от воздействия данной игры на 
игроков и культуру в России. Среди таких работ можно отметить такие работы, 
как доклад приведенный на Всероссийской научной конференции «Видеоигры 
— театр активных действий», проведенной в рамках Исследовательского 
центра медиафилософии при СПбГУ за авторством Добычиной Н. В., 
посвящённый семиотическому анализу «World of Tanks», и статью 
Масленковой Н. А «Видеоигра как механизм конструирования культурной 
памяти (на примере «World of Tanks»)». 
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В ходе доклада Н. В. Добычиной были выдвинуты тезисы о том, что 
сетевые игры, к которым и относится «World of Tanks», позволяют 
поддерживать боевой дух, выплескивать излишнюю агрессивность96. 
Популярность таких игр Н. В. Добычина объяснила их азартностью. В этом 
плане её слова в значительной степени пересекаются с исследованиями 
классиков научного исследования традиционных игр Й. Хёйзинга и Р. Кайуа, 
теории которых рассматривались в первой части бакалаврской работы, так же 
рассматривающих азарт как один из значимых факторов влечения к игре, хотя 
Хёйзинга не трактовал проявление азарта в играх как однозначно 
положительное явление. Среди положительных эффектов игры в «World of 
Tanks» Н. В. Добычина отмечает то, что после знакомства с игрой игроки 
проявляют интерес к истории, к конструкциям и типам боевой техники, которая 
использовалась на полях сражений Второй мировой войны. В этом докладе так 
же говорится о положительном влиянии на внекомпьютерное провождение 
досуга, когда благодаря этой игре люди, объединенные данной игрой, 
встречаются за пределами этой игры и проводят своё время. В статье Н. А. 
Масленковой игра «World of Tanks» также рассматривается с позиции её 
важности в конструировании и популяризации исторического образа Великой 
Отечественной войны на постсоветском пространстве97. Тезис статьи 
заключается в том, что, поскольку в современном обществе постепенно 
теряется реальная связь с прошлым (становится всё меньше живых свидетелей 
этой войны), игра способствует конструированию альтернативного образа 
Великой Отечественной войны, в которой её ход совершенно непредсказуем и 
зависит от успехов различных объединений игроков в мире игры. Однако, 
позволяя игрокам в какой-то мере почувствовать причастность к этому 
                                                             
96 Добычина Н. В. Компьютерные игры – театр активных действий» [Электронный ресурс] // Философские 
проблемы информационных технологий и киберпространства. 2013. №1. – Режим доступа: 
http://cyberleninka.ru/article/n/kompyuternye-igry-teatr-aktivnyh-deystviy 
97 Масленкова, Н. А. Компьютерная игра как механизм конструирования культурной памяти (на примере 
«World of Tanks») [Электронный ресурс] // Вестник ВолГУ. Серия 7: Философия. Социология и социальные 
технологии. 2014. №3. Режим доступа: http://cyberleninka.ru/article/n/kompyuternaya-igra-kak-mehanizm-
konstruirovaniya-kulturnoy-pamyati-na-primere-world-of-tanks 
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событию, игра способствует возникновению интересу к реальному образу 
войны в истории. Таким образом, по мнению Н. А. Масленковой, «World of 
Tanks» исполняет педагогическую функцию формирования уважения и 
интереса к данной странице истории среди игроков.   
Итак, на основании немногочисленных исследований данной игры можно 
сделать вывод, что исследователи отмечают такие положительные функции 
игры, как её способность зарождать в игроках интерес к историческим 
событиям, на которых игра основана, а также социальные возможности игры, 
которая способствует объединению игроков по их общему интересу. 
Второй причиной является нацеленность игры на ту аудиторию, которая 
не может или не хочет тратить много времени на своё увлечение. Естественно, 
что такие игроки не будут уделять много времени для расширения объекта 
своего интереса за пределы культуры видеоигр и интеграции её с другими 
сферами массовой культуры. Однако стоит отметить, что разработчики игры, 
белорусская компания «Wargaming.net» проявляют определенные инициативы 
в создании культурных проектов. Одной из таких инициатив является проект 
«Помним всё», направленный на содействие военно-историческим музеям во 
всём мире, в деле сохранения и реставрации образцов военной техники. По 
словам авторов данного проекта, эта программа призвана возродить интерес к 
истории, вдохновить молодёжь на изучение прошлого своих стран и сохранить 
для будущих поколений уникальные исторические памятники 98. 
Еще одной причиной определенного вакуума в явном влиянии данной 
игры на массовую культуру можно назвать то, что игра не формирует какого-то 
особого способа взаимодействия с ней, как это есть в «Minecraft». В ней нет 
самобытной и проработанной игровой вселенной, которая есть у «World of 
Warcraft», поскольку мир игры «World of Tanks» опирается на элементы 
реальных событий мировой истории, что не способствует возникновению 
различного творчества, связанного с игрой. 
                                                             
98 Помним всё [Электронный ресурс]// WorldofTanks – Режим доступа: 
http://worldoftanks.ru/ru/content/remember-everything/ 
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Однако говорить о том, что данная игра не оказывает влияния на 
массовую культуру России, было бы слишком голословно без проведения 
глубинного анализа российской аудитории данной игры, чему, в том числе, 
будет посвящена практическая часть данной работы. Приведенные выше 
причины лишь объясняют отсутствие наглядного проявления взаимовлияния 
массовой культуры и субкультуры игроков данной игры, находящейся в 
некотором разрыве с широкой массовой культурой. 
Подводя итоги по всем рассмотренным в данной работе играм, можно 
сказать, что каждая из них имеет свою определенную аудиторию и свои формы 
культуротворчества. Однако влияние этих игр на широкую массовую культуру 
в значительной степени варьируется в зависимости от отдельных особенностей 
рассматриваемых игр и социокультурных условий, в которых они были 
созданы. В данной части работы было показано, что сильнее всего эти условия 
виляют на проявленность культурных форм рассматриваемых игр, однако, 
картина исследования будет неполной без изучения аудитории данных игр – 
того, почему они в них играют, какие потребности эти игры помогают им 
восполнить. Иными словами, анализ, проведенный в данной главе, 
подтверждает необходимость глубинного анализа аудитории исследуемых игр, 
поскольку данную информацию невозможно подчеркнуть, используя в качестве 
примеров лишь явные феномены, которые являются продуктом игровой 
деятельности аудитории игр. Это говорит о необходимости рассмотрения самой 
игровой деятельности, которую осуществляют игроки рассматриваемых игр, 
как динамичного явления культуры, которое существует неразрывно в 
взаимодействии игроков с игрой и между собой. 
Итак, в ходе данного параграфа были рассмотрены особенности видеоигр 
«Minecraft» и «World of Tanks» c точки зрения их функционировании в среде 
массовой культуры, и выведенные следующие особенности перечисленных игр: 
 «Minecraft» является игрой-конструктором, в которой сами игроки 
задают правила, что и является главной ценностью игры для основной 
аудитории игры (творческо-организующая функция игры); 
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 В распространении «Minecraft» традиционные рекламные средства 
занимают второстепенное положение – социальное взаимодействие игроков 
(как в Интернете, так и вне его) есть главный фактор привлечения к игре 
потенциальной аудитории; 
 Значительное влияние на восприятие «Minecraft» игроками 
оказывает культура видеоблогов; 
 «Minecraft» имеет определенный успех в качестве прикладного 
инструмента для различных социально-ориентированных начинаний, что 
позволяет говорить о определенном уровне практической ценности игры для 
использования в различных инновационных проектах; 
 Доступность игры на разнообразных устройствах является 
значительным фактором популяризации игры, и даже одним из элементов, 
формирующих социокультурный облик этой аудитории; 
 В русскоязычном сообществе данные игры, как правило, не 
выходят за пределы специфики цифровой культуры; 
 Несмотря на то, что «Minecraft» допускает однопользовательскую 
игру, раскрыть весь потенциал игры можно только в многопользовательской, 
поскольку игра является удобным инструментом для социального 
взаимодействия в цифровой среде (социально-коммуникативная функция 
игры); 
 «World of Tanks» представляет собой игру действия, 
ориентированную на командные сражения между группами игроков; 
 «World of Tanks» редко выходит за пространство самой игры и 
узкоориентированного игрового сообщества, что можно связать с ориентацией 
игры на людей, имеющих ограниченный ресурс свободного времени; 
 По «World of Tanks» существует очень ограниченное число 
научных статей и исследований, что объясняется недостаточно высокой 
популярностью игры в странах США и Западной Европы, исследователи 
78 
 
которых генерируют основную массу научных работ, посвященных теме 
видеоигр; 
 Ориентация «World of Tanks» на аудиторию с ограниченным 
ресурсом свободного времени задает определенные векторы развития данной 
игры (короткие сражения, достаточно реалистичный игровой мир, значительное 
место в игре дополнительных платежей); 
 Несмотря на исключительно многопользовательскую ориентацию 
«World of Tanks», социальный элемент в игре не столь значим, что объясняется 
сильно ограниченными возможностями игрового процесса; 
 Ряд рассмотренных в параграфе российских исследователей 
отмечает за игрой хороший уровень историко-конструирующего элемента в 
игре; 
 Основные функции игры: релаксация и конструирование образа 
альтернативной истории. 
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3. СОЦИОКУЛЬТУРНЫЙ ПОРТРЕТ РОССИЙСКОЙ АУДИТОРИИ 
ИГР «WORLD OF WARCRAFT», "MINECRAFT», «WORLD OF TANKS» 
 
3.1 Проектирование методики сравнительного анализа российской 
аудитории «World of Warcraft», «Minecraft», «World Of Tanks» 
Каждая из рассматриваемых игр, как уже было рассмотрено в данной 
работе, имеет свои ключевые особенности, которые делают её особенной по 
сравнению с другими играми. Эти характерные особенности существует на 
самых различных уровнях игры: от сложности восприятия игры до её 
финансовой доступности. Все эти характеристики влияют на состав аудитории 
игры. Для проведения дальнейшего анализа российской аудитории 
рассматриваемых игр необходимо выделить основные категории, на основании 
которых будет проводится грань различий между этими играми: 
1. Cложность взаимодействия с игрой – под этим будет 
подразумеваться то, насколько сложно разобраться с управлением данной 
игрой игроку, который ранее не встречался с играми подобного рода; 
2. Динамичность игрового процесса – то, насколько активно игроку 
приходится участвовать в игровом процессе; 
3. Требовательность ко времени –  минимальная игровая сессия, 
необходимая для достижения каких-то результатов в игре (пройти игровой 
уровень, участие в сражении и т.д.); 
4. Разнообразие игровой деятельности – какое разнообразие игрового 
процесса игра предоставляет игроку; 
5. Возможность однопользовательской игры – каким образом в игре 
проявлена возможность одиночного игрового процесса; 
6. Социальная ориентированность игры – как сильно влияет уровень 
погружения игрока в внутриигровое сообщество на его успехи в достижении 
определенных игровых целей; 
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7. Уровень моделирования общественных систем – насколько 
детально данная игра способна детализировать определенное общественное 
объединение (государство, город, армию и т. д.); 
8. Требование к финансам – сколько реальной валюты тратит на игру 
среднестатистический игрок; 
9. Выход элементов игры за её пределы – насколько широко элементы 
игровой культуры распространяются за пределы игры-программы, насколько 
глубоко игра интегрирована в массовую культуру; 
10. Ориентация рекламы – на какую аудиторию ориентирована реклама 
данной игры; 
11. Доступность игры – через какое многообразие электронных 
устройств возможно получить доступ к игровому процессу данной игры; 
12. Игровой мир – насколько реалистичен или абстрактен мир данной 
игры; 
13. Ориентация на противоборство между игроками – насколько важна, 
в рамках игрового процесса, конкуренция между игроками; 
14. Гибкость игры – насколько данная игра подвержена манипуляциям 
со стороны игрока. 
Предложенная типология является авторской и основополагается на 
материалах, рассмотренных и проанализированных в прошлых частях 
бакалаврской работы. Необходимость разработки подобной типологии 
связывается с тем, что в научном исследовании видеоигр не разработано 
методики, которая бы в полной мере отвечала задачам данного исследования. 
Цель подобного деления игровых особенностей заключается в том, чтобы 
создать гипотетический профиль среднестатистического российского игрока 
рассматриваемых с целью дальнейшего подтверждения или опровержения. В 
том случае если сформированный профиль игрока не будет совпадать с 
результатами, проводимого в работе опроса или существующими 
статистическими опросами, будет говорить о том, что причины, по которым 
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игроки играют в данные игры более глубокие и выходят за пределы 
рассматриваемых характеристик. 
И так, первая игра характерные признаки, которой будут рассмотрены 
здесь это массовая многопользовательская ролевая онлайн-игра «World of 
Warcraft»: 
1. Cложность взаимодействия с игрой: высокая – в игре, на 
протяжении её длительного существования сформировалось большое 
количество различных элементов, требующих контроля со стороны игрока; 
2. Динамичность игрового процесса: средняя – в зависимости от 
игровой ситуации может варьироваться от низкой до высокой, но в в целом 
игра не заставляет игрока постоянно быть готовым к чему-то неожиданному 
при сохранении необходимости сохранения спокойного контроля за игровым 
процессом; 
3. Требовательность ко времени: высокая – достижение значительных 
игровых целей вызывает необходимость проводить; 
4. Разнообразие игровой деятельности: средняя – несмотря на 
достаточно широкий круг игровых возможностей она имеет различные 
ограничения; 
5. Возможность однопользовательской игры: низкая – 
однопользовательские элементы в игре имеются, однако, для достижения 
основных целей игры их недостаточно; 
6. Социальная ориентированность игры: высокая – для достижения 
значительных игровых целей необходимо кооперация с другими игроками; 
7. Уровень моделирования общественных системы: высокий – в игре 
существуют различные типы объединения игроков, функционирует рыночный 
тип экономики; 
8. Требование к финансам: регулярные вложения необходимы; 
9. Выход элементов игры за её пределы: значителен – игра широко 
интегрирована в массовую и развлекательную культуру; 
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10. Ориентация рекламы: реклама данной игры встречается на узко 
ориентированных сайтах, посвященных компьютерным играм или на сайтах 
околоигровой тематики, таким образом можно говорить о том, что реклама 
игры ориентирована на знакомых с компьютерными играми; 
11. Доступность игры: низкая – игра возможно только на персональном 
компьютере; 
12. Игровой мир: самобытная «фэнтези» вселенная, с продуманной 
историей и онтологией; 
13. Ориентация на противоборство между игроками: средняя, 
противоборство между игроками существует как второстепенный элемент 
игры; 
14. Гибкость игры: игра не допускает возможности изменения её 
структуры; 
И так, на основании данной картины, можно сделать вывод, что 
среднестатистический пользователь данной игры — это человек знакомый с 
компьютерными играми, готовый тратить на своё увлечение регулярные, хотя и 
не значительные суммы денег. Для него важна социальная составляющая игры, 
но учитывая, что он проводит в игре достаточно продолжительное количество 
времени, он готов уделять время и одиночным элементам игры. Этот тип 
игрока ценит проработанный игровой мир, поскольку он умеет вживаться в 
своё увлечение. По той причине, что такой тип людей предпочитает посвящать 
любимой игре значительное время, ему интересны и другие элементы массовой 
культуры, связанные с интересующей его игрой: книги, фильмы, выставки и 
различные фанфики (термин обозначающий любительское сочинение по 
мотивам популярных оригинальных литературных произведений, произведений 
киноискусства, комиксов, видеоигр). В игровом процессе такой тип игроков 
предпочитает продолжительные, а не напряженные игровые ситуации, что 
делает противоборства между игроками второстепенной частью игры. 
Возможность изменять мир игры или сам игровой процесс для него не важна, 
поскольку он предпочитает принимать информационные потоки близкие и 
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интересные ему, а не сам создавать их. При соотношении с системой 
классификации игроков Бартла, рассмотренной во второй части работы, игрок в 
«World of Warcraft» это преимущественно «социал» и «исследователь», однако 
в данной игре присутствуют и другие типы игроков, что позволяет достаточно 
разносторонняя механика игры. 
В ситуации российского общества типичным представителем аудитории 
данной игры будет являться старшеклассник или студент, для которого игра 
является пассивным способом времяпровождения, не требующая значительных 
финансовых вложений. Привлекает его в игру её разнообразие и популярный 
мир игры. Примерами личностных ценностей удовлетворяемых данной игрой 
можно назвать: стремление к расширению социальных контактов, желание 
«уйти» от обыденной жизни, потребность в проведении времени в комфортной 
среде не претерпевающей значительных изменений, потребность в 
самоутверждении за счет игровых достижений, необходимость заполнить 
значительную пустоту свободного и другие, преимущественно социальные 
потребности.  В русскоязычном интернете данная аудитория не слишком 
активна, и общение на форумах посвященных рассматриваемой игре зачастую 
ограничивается обсуждением возможностей игры. Отдельной особенностью, в 
обсуждениях данной игры, можно отметить то, что игроки с большим 
интересом обсуждают игровой «лор» (специальный игровой термин, 
сокращение от фольклора, под этим термином понимается обсуждение мира 
игры и его истории, вымышленная хронология которой охватывает более 10 
тысяч лет). 
Низкий уровень коммуникативной активности игроков в сети Интернет 
можно объяснить тем, что социальные возможности игры очень высоки, а 
значит проводя в игре продолжительное время среднестатистический игрок 
находится в постоянном контакте с игровым социумом, что позволяет говорить 
о том, что игра в высокой степени восполняет потребность в социальной 
коммуникации. 
Теперь перейдем к следующей игре из рассматриваемых – «Minecraft»: 
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1. Cложность взаимодействия с игрой: низкая – простое, интуитивно 
понятное управление игрой; 
2. Динамичность игрового процесса: низкая – игра не требует от 
игрока сконцентрированного внимания на игровом процессе; 
3. Требовательность ко времени: переменная – в зависимости от того, 
какие цели ставит перед собой игрок, поскольку сама игра не несет в себе 
изначально заложенных задач, которые необходимо выполнить; 
4. Разнообразие игровой деятельности: высокое – помимо заложенных 
в игру элементов игроки имеют возможность изменять различные 
составляющие игры, что в значительной степени способствует расширению 
игрового процесса; 
5. Возможность однопользовательской игры: высокая – 
однопользовательский режим абсолютно аналогичен многопользовательскому, 
за вычетом личного интереса игроков, в том случае если они предпочитают 
играть в компании. Так же нужно отметить, что некоторые способы совместной 
игры позволяют сделать игровой процесс более эффективным – данное 
замечание относится и к следующему пункту; 
6. Социальная ориентированность игры: переменная – в зависимости 
от личных предпочтений игрока, ориентирован ли он на социальный игровой 
процесс или предпочитает играть в одиночку; 
7. Уровень моделирования общественных систем: высокий – 
потенциально игра способна моделировать самые разнообразные системы, 
благодаря открытости игрового процесса; 
8. Требование к финансам: единовременная покупка за небольшую 
сумму, дальнейшие вложения не требуются; 
9. Выход элементов игры за её пределы: средне – некоторые элементы 
игры выходят за рамки сугубо игровой культуры, однако то влияние, которая 
она имеет в рамках видеоигр заметно более значимо; 
10.  Ориентация рекламы: коммерческая реклама данной игры 
довольно редкое явление, более того – разработчики запретили использование 
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образов игры в рекламе. Главным способом распространения информации об 
игре является «сарафанный маркетинг», когда роль рекламы исполняет 
неформальная передача информации от одного потребителя к другому; 
11.  Доступность игры: высокая – игра имеет небольшие требования к 
персональному компьютеру и помимо него доступна на разнообразных 
электронных устройствах; 
12.  Игровой мир: абстрактно изображенный мир игры не имеет четких 
границ, генерируется случайно и состоит из блоков, над которыми игроком 
может свободно манипулировать; 
13.  Ориентация на противоборство между игроками: низкая – в этике 
данной игры нанесение вреда другим игрокам зачастую оценивается крайне 
негативно, однако может иметь место соревнование, которое не наносит 
непосредственного вреда соревнующимся; 
14.  Гибкость игры: высокая – сам игровой процесс строится на 
открытости игрового мира для изменений со стороны игрока, различные 
дополнения и правила, создаваемые игроками, могут кардинально изменять 
облик игрового процесса; 
В данном случае усредненный социокультурный облик вывести сложнее, 
чем с предыдущей игрой. Это объясняется тем, что игровой процесс в данной 
игре достаточно гибок и способен подстраивается под желания игрока. Однако, 
в данном случае, поднимается вопрос примерно следующего содержания: 
захочет ли аудитория вместо готовой игры получить конструктор? Вполне 
естественно, что определенная часть аудитории испытывает потребность в 
творческой составляющей игрового процесса, как и другая часть не испытывает 
этой потребности. Таким образом, целевая аудитория этой игры любит 
экспериментировать и пробовать что-то новое, а не заниматься регулярной 
повторяющейся деятельностью, как это происходит с другими 
рассматриваемыми в бакалаврской работе играми. Однако, даже «гибкий» 
игровой процесс «Minecraft» не является аналогом различных систем для 
программирования или проектирования. Это игра и она имеет явные 
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ограничения, зачастую очень примитивные. И тут мы подходим к ответу на 
вопрос: чьи же потребности способен удовлетворить такой интуитивный и 
простой инструмент? Аудиторией данной игры на данный момент являются 
дети подсознательно испытывающие потребность в осуществлении 
созидательной деятельности и, не имеющие навыков и способностей для 
создания чего-то сложного в реальном мире. Таким образом, главная функции 
данной игры аналогична функции типичного детского конструктора – 
моделировать различные сферы деятельности взрослого человека, с целью 
развития у ребенка воображения, логического и образного мышления. 
Восприятию игры как детского инструмента способствует и простота её 
внешнего облика – игра выглядит очень ярко, а все блоки, существующие в 
игре, имеют собственное предназначение и внешне сильно отличаются от друг 
друга. Таким образом, среднестатистический потребитель данной игры — это 
ребенок, творческие и социальные потребности которого удовлетворяет данная 
игра. Моделирование социума в игре, как правило, не отличается высокой 
сложностью и моделирует «песочницу» в которой, играют дети. Российские 
интернет сообщества по данной игре очень разрозненны и редко имеют 
значительное количество последователей, это можно объяснить двумя 
причинами: 
 у игры нет официально поддерживаемых сообществ в России 
 дети не могут поддерживать существование развитых интернет-
сообществ и ограничиваются созданием небольших сообществ, 
ориентированных на их знакомых и детей с теми же интересами, и, по 
большому счету эти конструкции также выступают моделью интернет-
сообщества в виде различных объединений в социальных сетях и сайтах, 
посвященных игре, существующих сейчас в огромном количестве. 
Однако, значительной популярностью в Российском интернете 
пользуются ролики на популярных видео порталах (например, «YouTube») где 
и дети, как и взрослые создают свои видео, посвященные данной игре, что так 
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же, как и многие особенности самой игры, направленно на удовлетворение 
социальных и творческих потребностей. 
В заключении нужно сказать, что психологический облик игроков в 
«Minecraft» так же поддается типированию по системе Бартла это «социалы», 
ориентированные на взаимодействие с другими игроками и 
«целеустремленные» за главный игровой интерес которых выступает 
взаимодействие с игровым миром, когда они достигают целей, поставленных 
собой и для себя. 
Теперь изучим особенности последней из рассматриваемых игр «World of 
Tanks»: 
1. Сложность взаимодействия с игрой: средняя – игра обладает 
достаточно простым и интуитивным управлением, но для изучения всех «азов» 
могут потребоваться длительные сроки; 
2. Динамичность игрового процесса: высокая – игра требует от игрока 
постоянного контроля за находящейся под его контролем машиной и даже 
кратковременный отход от игры может послужить причиной поражения игрока 
игровом сражении; 
3. Требовательность ко времени: низкая – одно сражение в игре 
длится около 10-15 минут; 
4. Разнообразие игровой деятельности: низкая – игровой процесс 
ограничен таким возможностями как командные сражения, развитие своих 
танков, а также взаимодействие с командой по игре; 
5. Возможность однопользовательской игры: однопользовательский 
игровой процесс в данной игре не предусмотрен; 
6. Социальная ориентированность игры: средняя – некоторые виды 
сражений в игре требует от игроков слаженной командной работы, что требует 
от игроков образования внутриигровых объединений; 
7. Уровень моделирования общественных систем: низкий – игра 
упрощенно моделирует некоторые особенности ведения боевых действий; 
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8. Требование к финансам: игра не требует оплаты, однако в игре 
присутствует большое количество платных дополнительных возможностей, 
которые позволяет облегчить игровой процесс, ускорить развитие и доступ 
игрока к новым возможностям; 
9. Выход элементов игры за её пределы: низкий – существуют 
некоторые попытки привлечь внимание масс к игре, которые организуют 
разработчики игры; 
10. Ориентация рекламы: реклама встречается в достаточно обыденных 
местах – на сайтах интернет провайдеров, телевидении, а также в сетях 
быстрого питания и супермаркетах. Таким образом можно предположить, что в 
коммерческой рекламе игры разработчики ориентируются на самого массового 
потребителя; 
11. Доступность игры: средняя – игра доступна на персональных и 
планшетных компьютерах, актуальных игровых приставках, а также на 
некоторых моделях современных телефонов; 
12. Игровой мир: основан на событиях Второй мировой войны, с 
некоторыми допущениями (альтернативная история); 
13. Ориентация на противоборство между игроками: высокая – 
основная часть игрового процесса направлена на сражения между командами 
игроков; 
14. Гибкость игры: игра не допускает возможности изменения её 
структуры. 
В данном случае среднестатистическим потребителем игры выступает 
мужчина (сам жанр игры и её мир – ориентированный на сражения, машины и 
историческую перспективу позволяет предполагать подобное распределение 
гендерного состава, среди аудитории данной игры), который не имеет 
достаточно большего количества свободного времени для длительных игровых 
сессий. При этом, этот игрок имеет достаточное количество финансовых 
средств, для того, чтобы вкладывать их в своё увлечение. Этому способствует 
политика разработчиков игры, которая у прощает игровые цели и достижения 
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для тех, кто вкладывает в игру реальные деньги. Совмещение двух этих 
факторов вполне может говорить о том, что игроки в «World of Tanks» 
зачастую совмещают игру с работой. Собственно, ориентировка на людей, не 
имеющих достаточного времени на длительное погружение в игру 
обуславливает многие игровые особенности. Одной из таких особенностей 
является сравнительно высокая динамика игрового процесса, что направленно 
на то, чтобы игрок получал наиболее сконцентрированные впечатления за 
относительно небольшие временные промежутки, посвященные игре. Другой 
характерной чертой, упрощающей погружение в игровой процесс, является 
достаточно высокая степень реалистичности игры, к тому же подкрепленная 
близким и знакомым для русскоязычных игроков сеттингом (сеттинг – среда, в 
которой происходит действие художественного произведения, настольной или 
компьютерной игры; место, время и условия действия) второй мировой войны. 
Так же, ориентация на небольшие затраты времени проявляется в низком 
влиянии игры на массовую культуру – игроки, не имеющие времени на 
длительное погружение в любимую игру, не стремятся к расширению её 
культурных возможностей, противоположная ситуация наблюдается в двух 
других играх, за которыми люди проводят куда более длительные промежутки 
времени.  Творческая функция, так же, как и изменение чего-либо в игре 
полностью отсутствуют, так как игроки идут в данную игру не за творческой 
реализацией, а скорее за некой степенью самоутверждения и чувством 
причастности к истории своей страны, о чем говорила Н. А. Масленкова в 
труде, который был рассмотрен в второй части бакалаврской работы. 
Психологический тип игроков данной игры представляет собой некую 
смесь «убийц», ориентированных на превосходство над другими игроками в 
сражениях, и «целеустремленных», которые стремятся к открытию всего 
доступного контента в игре. При чем, для игроков «World of Tanks» далеко не 
всегда важно получают они это в ходе игрового процесса, или с помощью 
реальных денег, которые они вкладывают в игру. 
90 
 
Подводя итоги нужно сказать, что основная идея этой части работы 
заключается в том, что достаточно большой пласт информации об игроках 
можно получить с помощью изучения определенных характеристик игры. Здесь 
предложен авторский метод с подборкой из 14 характеристик, которые помогут 
проанализировать определенные социокультурные черты и психологические 
особенности игроков рассматриваемых игр. Предложенная методика может 
быть использована не только для рассматриваемых в данной работе игр, но и 
для других. Однако нужно сразу сказать, что без подтверждения от самих 
играющих в эти игры данная методика может показаться несколько 
субъективной. Поэтому в ходе данной работы был разработан опросник для 
интервью с игроками, который поможет, во-первых, подтвердить гипотезы 
предложенные в данной части работы, а во-вторых позволит сделать 
социокультурную часть анализа российской аудитории данных игр более 
глубокой. Это определяет то, что заключительная часть бакалаврской работы 
посвящена анализу результатов массового интервью, в контексте 
предложенной методики анализа данных игр и их целевой аудитории. 
 
3.2 Обзор результатов опроса, посвященного видеоиграм («World of 
Warcraft», «Minecraft», «World Of Tanks») 
В цели проводимого исследования изначально было заложено проведение 
интервью, среди тех людей, которые в той или иной мере знакомы с 
рассматриваемыми в работе играми. В итогах прошлого параграфа были 
приведены причины, определяющие необходимость проведения массового 
опроса: необходимость подтверждение гипотез прошлого параграфа и более 
глубокое изучение аудитории видеоигр в России. В ходе проведения массового 
интервью были опрошены 30 человек: по 10 на каждую из рассматриваемых 
игр. Возраст респондентов оказался в пределах от 16 до 42 лет. В выборке 
респондентов основным параметром было знакомство с какой-либо из 
рассматриваемых игр. Продолжают ли они играть в них на данный момент, или 
нет, не входило в параметры выборки, поскольку причины, по которым 
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определенные игроки забросили игру так же могут служить основанием для 
некоторых гипотез. Другой важной характеристикой отсутствия направленной 
выборки является приближение результатов опроса к реальному положению 
вещей. Например, в игре «X» на основании опроса десяти случайных 
респондентов 9 ответили, что играют ради динамичного игрового процесса, что 
позволяет говорить о том, что большая часть аудитории данной игры 
ориентирована на подобный вид игрового процесса. 
В состав интервью входят 16 вопросов со свободной формой ответа. 
Практически все вопросы интервью были хорошо поняты респондентами, 
кроме одного, причины чего будут рассмотрены ниже. Сам опросник, 
используемый для проведения интервью, находится в приложении к 
бакалаврской работе. 
Итак, первый вопрос, предложенный в опроснике: «Какая первая 
видеоигра оставила на вас глубокое впечатление?» 
Цель этого вопроса заключается в том, возможно ли увидеть взаимосвязь 
между первой понравившейся игрой и текущим увлечением. 
Как показали результаты опроса такую взаимосвязь очень сложно 
выявить: у большинства опрошенных первой впечатлившей их игрой были 
совершенно разные игры. Особенно это касается подборки респондентов по 
«Minecraft» и «World of Tanks», где игроки выбирали самые разные игры, и 
критерием выбора, скорее, является игровой стаж респондента и его возраст, а 
не то, что сейчас он играет в эту игру. Несколько особняком стоят 
респонденты, ответившие по «World of Warcraft», пять из которых такой игрой 
назвали сам «World of Warcraft». При этом, двое из них объяснили это такими 
заключениями как «чарующий мир», «необычное графическое оформление». 
Самобытность игрового мира данной игры, уже подчеркивалась в предыдущих 
частях работы, но само визуальное оформление подробно не рассматривалась. 
Действительно визуальный дизайн игры имеет некоторые особенности такие, 
как устаревшие уже на момент выхода игры технологии, при очень тщательной 
проработке визуальной составляющей игрового мира. Иными словами, 
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разработчики больше внимания уделяют дизайну игры, а не её 
технологическому совершенству. Говоря о том, почему респонденты именно из 
этой категории ответили так, можно вспомнить о том, что эта игра самая старая 
из рассматриваемых: поиграть в неё можно было уже с 2004 года, в то время 
как другие рассматриваемые игры вышли на 6 лет позднее, а также сказочную 
атмосферу игры, что объясняет то с какой теплотой респонденты вспоминают 
знакомство с данной игрой, в то время как большинство из них еще были 
детьми или подростками. 
Вопрос – «Насколько приблизилась эта игра к вашим представлениям об 
идеальной видеоигре?» направлен на рассмотрение актуальности игры в глазах 
её игроков. Тут становится заметной тенденция, что даже игроки, хорошо 
отзывающиеся о той или иной игре, редко относят эту игру к идеалу. Так, 
только два респондента отнесли обсуждаемую игру к идеальным (1 – 
«Minecraft», 1 – «World of Tanks»). Около трети респондентов отмечали то, что, 
несмотря на то, что им нравится эта игра отнести к идеалу её нельзя, поскольку 
выходят новые игры, в которых определенные моменты исполнены 
значительно лучше (3 – “World of Warcraft”, 3 – «Minecraft”, 2 – «World of 
Tanks”). Большинство (40%) опрошенных вообще затруднились объяснить, что 
они понимают под понятием «идеальной игры», особенно сложен этот вопрос 
был для игроков в «World of Tanks». Данную тенденцию можно объяснить тем, 
что данная игра обладает самой широкой коммерческой рекламой в России, и 
многие потенциальные потребители знакомятся с ней, не имея значительного 
опыта в видеоиграх. В целом такую проблему в ответе на этот вопрос можно 
объяснить тем, что сами игроки зачастую не задумываются о том почему они 
играют в ту или иную игру, а выбор игры обуславливается тем, что «друзья 
позвали», либо «было нечем заняться». 
В следующем вопросе – «Как долго вы играете в видеоигры?» все было 
достаточно предсказуемо: чем старее игра, по которой отвечал респондент, тем 
длительнее игровой опыт. Так, игровой опыт игроков в «World of Warcraft» 
варьировался от 5 до 20 лет, а у игроков в «Minecraft» и «World of Tanks» от 2 
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до 10, и от 1 до 9, соответственно. Стоит отметить, что длительный игровой 
опыт не находился в прямой взаимосвязи с возрастом респондента, и опыт 
самых молодых из опрашиваемых (14 и 15 лет) был даже выше чем у самых 
старших (35 и 37). Самый большой опыт 20 лет указал человек, которому на 
момент проведения опроса было 25 лет. 
Следующий вопрос – «Сколько времени вы уже увлекаетесь этой игрой?» 
тоже получил достаточно характерные ответы: от четырех до десяти лет для 
«World of Warcraft», от трех месяцев до пяти лет для «Minecraft» и от месяца до 
трех лет в «World of Tanks». Отвечая на этот вопрос, многие говорили, что уже 
не играют в эту игру (6 респондентов) и, что интересно, основное число 
забросивших игру, делали это сравнительно рано – через год и меньше. Самая 
стабильная аудитория оказалась у «World of Warcraft» – никто не забросил эту 
игру полностью. Наименее стабильная у «World of Tanks»: среди десяти 
опрошенных, эту игру забросили четыре респондента, ссылаясь на отсутствие 
времени для игры, а также уходом знакомых из данной игры. У игроков 
«Minecraft» были несколько другие поводы для ухода – так, одна опрошенная 
назвала игру «увлекательной, но примитивной убивалкой времени» тем самым 
заявив, что для неё уже недостаточно креативных возможностей 
предоставляемых данной игрой. 
Следующий вопрос – «Сколько, в среднем, времени в неделю вы 
проводите за этой игрой?» так же показал отличия в аудитории сравниваемых 
игр, а также полностью подтвердил методологические предположения, 
выдвинутые в первом параграфе данной работы. Наиболее количество времени 
респонденты уделяют «World of Warcraft» – от 5 до 30 часов в неделю (в 
среднем около 11), при этом это единственная игра, в которую по заверениям 
некоторых респондентов (3) они стали играть значительно меньше чем раньше 
– это не значит, что только эта игра со временем приедается, а скорее означает 
то, что они начали испытывать некий дисбаланс между интересом к игре, и 
временем, которое необходимо затрачивать на неё.   Наименьшее количество – 
у «World of Tanks»: от 2 до 15 часов (в среднем около 5) в неделю. «Minecraft» 
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показал достаточно сильный разброс – от одного часа до 26 часов (в среднем 
около 7) в неделю, тем самым подтвердив предположение, что её игроки сами 
выбирают, каким образом проводить досуг в данной игре. Таким образом 
гипотезы, предложенные в первом параграфе практической части работы 
относительно времени, проводимого подтвердились. Игровые особенности 
каждой из рассматриваемых игр по-разному «удерживают» игроков и 
ориентированы на разное времяпровождение. 
Вопрос «Чем вас изначально привлекала эта игра?» показал достаточно 
разнообразные варианты ответов, единственным точкой согласия был то, что 13 
респондентов заявили, что игра привлекала их возможностью играть с 
друзьями или то, в игру их позвали знакомые. В этом плане не было сильных 
различий между аудиторией рассматриваемых игр и количество таких ответов 
было примерно одинаковым («World of Warcraft» – 5, «Minecraft» – 4, «World of 
Tanks» – 4). Это можно объяснить тем, что все эти игры, в той или иной мере, 
ориентированы на совместную игру через Интернет. Некоторое количество 
игравших в «Minecraft» (2) отметили, что узнали об игре в социальных сетях и 
интернет порталах, и узнав об игре интересную информацию, решили 
опробовать игру. Касательно «World of Tanks», несмотря на значительное 
количество существующей коммерческой рекламы игры, среди всех 
опрошенных только один респондент признался, что решил попробовать игру 
после рекламы на телевидении. Данное наблюдение ставит под сомнение 
возможности традиционной рекламы по привлечению аудитории к такому 
продукту как видеоигры: из всех 30 респондентов только один признал её 
влияние на свой игровой опыт. При ответе на данный вопрос только игроки 
«World of Warcraft» подчеркивали, что в игру их привлекла проработанная 
вселенная. Респонденты других игр вообще не манипулировали такими 
понятиями как «игровой мир» или «игровая вселенная». 
На вопрос «Какие чувства у вас вызывают различные игровые ситуации 
победы/поражения/выход нового игрового контента? К чему вы стремитесь в 
игре?» так же не было высокого единообразия ответов. Если попытаться 
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обобщить ответы игроков на разные вопросы картина будет выглядеть так: 
«World Of Tanks» – снятие стресса, получение удовольствия от игрового 
процесса, игра в команде, интерес к истории военной техники, возможность 
изменять историю войны, легко в освоении; «World of Warcraft – игра вместе с  
интересными людьми, интерес к истории развития игрового мира, чувство 
сопричастности к развитию игрового мира, стремление открыть в игре все, 
переживание жизни персонажа; «Minecraft» –  игра вместе с  интересными 
людьми, широкие возможности для строительства, много разнообразных 
игровых режимов, возможность придумывать и реализовывать различные 
проекты, увлекательный конструктор. Некоторые опрошенные старше 27 лет 
ограничивались тем, что некоторые из этих событий вызывают у них 
раздражение или радость в целом, данные ответы пересекаются с значительной 
частью гипотез, предложенных в предыдущем параграфе работы. 
Вопрос «Как вы считаете, эта игра оказала влияние на вашу реальную 
жизнь? Помогла ли она вам, либо наоборот, стала источником каких-то 
проблем?» отличается тем, что ответы на него были практически идентичны у 
всех групп респондентов –  никто не заявил о том, что проведение времени за 
рассматриваемыми играми негативно повлияло на его жизнь. Однако и о 
определенно положительном влиянии игр говорили лишь некоторые (около 
20% от всех респондентов). Так, «World Of Warcraft» помог двум 
опрашиваемым найти хороших знакомых, а одному помог улучшить знание 
английского языка.  «World Of Tanks» же влияет на двух как хороший 
антидепрессант. Многие респонденты указывали некоторое влияние игр, но тут 
же подчеркивали, что это достаточно незначительно. В целом респонденты 
достаточно хорошо разграничивают игру и реальную жизнь, что позволяет 
говорить о том, популярный миф об зависимости от компьютерных достаточно 
редко проявляется в реальности (имеется ввиду та возрастная выборка, которая 
была задействована в опросе) 
Вопрос «Насколько важно для вас общение в среде видеоигр?» показал 
ситуацию, зависимую от социальных возможностей игр, и того насколько 
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много игроки проводят времени в них. 100% респондентов, отвечающих по 
«World Of Warcraft» оценили важность социальных возможностей в данной 
игре. Причем оценки давались от «да, важно» до «общение в таких играх это 
все». Так же высоко коммуникативную составляющую игры оценили игроки в 
«Minecraft» – 70% считают общение в данной игре важной частью игрового 
процесса. Не столь высоко оценили значимость общения пользователи «World 
Of Tanks» – лишь 4 респондента из 10. Вероятно, более взрослые пользователи 
данной игры, проводящие мало времени за ней, не испытывают потребности в 
виртуальном общении. 
По вопросу «Что для вас означает понятие «игровая культура»? Как вы 
оцениваете состояние этой культуры в России? В целом, насколько высоко вы 
оцениваете влияние видеоигр на общественное сознание?» сложно выделить 
закономерности в зависимости от игры. Большее влияние на различие в ответах 
оказали игровой стаж респондентов и их возраст. Так наиболее сложным этот 
вопрос оказался для взрослых игроков с небольшим стажем или проводящих 
мало времени за компьютерными играми (3 человека опрошенные по «World Of 
Tanks») – эти игроки просто не имеют достаточной информированности для 
того, чтобы описать этот феномен. Некоторые из респондентов (15% 
опрошенных) под понятием «игровая культура» понимают правила поведения и 
общения в пространстве видеоигр (не использовать обсценную лексику, 
уважительно относится к другим игрокам и не мешать им играть), т.е. 
цифровой этикет. Отвечая на этот вопрос около четверти респондентов 
отметили не слишком значительное положение игровой культуры в России, по 
сравнению с США и странами Западной Европы. Один респондент (из группы 
«World Of Warcraft») даже сказал, что русские в видеоиграх стараются избегать 
друг друга.  Три человека отметили, что игровая культура это нечто негативно 
влияющие на детей. 
Более единообразно был встречен вопрос про отношение к игровой 
индустрии в России, т. е.  про отношение игрока к компьютерным играм как к 
продукту. 50% респондентов из группы «World Of Warcraft» заявили, что тратят 
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на игру только столько, сколько нужно для игры. Из опрошенных по «World Of 
Tanks» лишь 30% тратят деньги на видеоигры. 30% опрошенных по «Minecraft» 
заявили, что тратят деньги только на самые хорошие игры. Около 20% от всех 
опрошенных, считают, что рост игровой индустрии в России, за последнее 
время, напрямую связан с введением антипиратских законов. Три респондента 
сказали, что не знают российских видеоигр. Такой результат может говорить о 
том, что высокий рост индустрии видеоигр в России связан с постепенным 
увеличением доли людей, воспринимающих компьютерные игр как продукт 
интеллектуальной собственности, за который нужно платить деньги. Более 
подробно процессы роста индустрии видеоигр в России рассматривались в 
первой части работы, там же были представлены ссылки на аналитические 
агентства, которые прогнозируют дальнейший рост индустрии в России. 
Ответы на вопрос «Каким вы видите отношение к компьютерным играм 
среди ваших родственников, знакомых?» тоже были достаточно единообразны: 
от нейтрально-отрицательного до очень положительного.  Однако именно 
нейтральное отношение, без негативных предрассудков со стороны своих 
знакомых и родственников видит основная масса респондентов (около 40% из 
всех опрошенных). Наиболее близкие к компьютерным играм знакомые 
оказались у респондентов из группы «World Of Warcraft» – четыре человека из 
них говорили о том, что их родственники и знакомые относятся к играм 
положительно, как к равноправной части современной культуры. Таким 
образом, в современном массовом сознании, вне зависимости от возраста 
опрошенных, постепенно формируется представление о видеоиграх не как о 
чем-то вредящем психике детей, а как о вполне нормальном увлечении. 
Вопрос касательно проводимой государством политики в области 
видеоигр оказался самым негативно воспринятым вопросом из всех. Многие из 
опрошенных ответили, что-либо ничего о ней не знают, либо считают, что её 
нет вообще. Около половины опрошенных считают, что государственная 
политика в данной сфере направлена только на разнообразные ограничения. 
Только 10% опрошенных положительно оценили, с аргументацией, что 
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запрещается лишь только то, что нужно или то, что ограничения на возраст для 
некоторых игр является важным в выборе игр для ребенка. Такое положение 
указывает на две вещи: на то, что многие из любителей видеоигр люди 
аполитичные и на то, что государственная политика в области видеоигр 
действительно не успевает за масштабами роста этого культурного феномена в 
России. 
Последний вопрос ориентирован на получении информации о том, что 
является главным мотиватором, по которому игроки остаются в игре. Ответы 
на этот вопрос были достаточно разнообразными, те кто собирается уходить из 
игры или уже ушел давали соответствующие ответы. Если рассматривать 
группы респондентов, то это будет выглядеть следующим образом: 
Те, кто остаются в «World Of Warcraft» – интересно узнать, чем 
закончится история, друзья остаются, самоутвердится в игре, давняя привычка, 
очень цепляющий игровой мир; «World Of Tanks» – помогает отвлечься от 
насущных проблем, нравится графика, хорошо помогает расслабится после 
работы, привычка играть со своей командой; «Minecraft» – желание реализовать 
до конца свои проекты, игра с друзьями, хорошее средство от скуки. 
Отказ от продолжения игры комментировали двумя основными 
причинами: друзья ушли и тем, что игровой процесс успел надоесть. 
Подводя итоги, нужно выделить следующие результаты проведенного 
опроса: 
 Возраст респондентов варьируется в зависимости от игр: самые 
молодые респонденты отвечали по «Minecraft», а самые взрослые по «World Of 
Tanks»; 
 Взрослые игроки больше ценят реализм в играх, а молодые 
творческие возможности. На грани возрастных групп: интерес к 
проработанному игровому миру (под миром понимается проработанность 
различных составляющих игрового сеттинга, таких как история, дизайн, 
онтология и т.д.); 
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 В выборке респондентов был меньший процент женщин чем 
мужчин – четверть. Среди опрошенных по «World of Tanks» не оказалось ни 
одной женщины, что связанно с особенностями сеттинга данной игры; 
 Традиционная коммерческая реклама оказывает достаточно слабое 
влияние на популярность рассмотренных игр; 
 Наиболее сильный рекламный эффект на ту или иную игру 
оказывают знакомства с другими игроками; 
 Очень малое количество респондентов отнесло рассматриваемые 
игры к идеалу. Это может говорить о том, что со временем люди несколько 
разочаровываются в играх (большинство респондентов имели достаточно 
длительных стаж в данных играх) или о том, что   респонденты считают, что на 
текущий момент игровая индустрия находится на не очень высоком уровне 
развития; 
 Подтвердилась гипотеза от том, что от каждой из рассматриваемой 
игр игроки ждут удовлетворения определенных ожиданий.  В «World of 
Warcraft» люди идут для удовлетворения своих коммуникативных, 
эстетических потребностей, и просто для заполнения значительных массивов 
свободного времени. В «Minecraft» за свободным инструментом для 
моделирования своих идей, а также потому что эта игра популярна у знакомых 
(характерно для молодых респондентов). Для респондентов, ответивших по 
«World of Tanks», главной ценностью игры являются её нетребовательность к 
проводимому в ней времени и реализм; 
 Удовлетворение социальных и коммуникативных потребностей – 
одна из главных ценностей для опрошенных, и в разной степени важна для 
респондентов всех групп; 
 В глазах многих опрошенных складывается негативный облик 
культуры видеоигр в России: положение данного элемента массовой культуры 
воспринимается в значительном отставании от стран Западной Европы и США; 
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 Большинство респондентов считают, что видеоигры в России 
развиваются вопреки государственной политике, а не благодаря ей; 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 
 
Данную работу нельзя рассматривать как некий всеобъемлющий 
теоретический трактат по положению видеоигр в России. С самого начала 
главной ориентировкой этого исследования было рассмотрение трех игр: 
«World of Warcraft», «Minecraft» и «World of Tanks» в среде российской 
массовой культуры. Скорее, данная работа представляет собой один из 
пробных камней, закладываемых различными исследователями в фундамент 
научных исследований видеоигр в России. Многие предварительные планы по 
анализу аудитории пришлось не включать в данную работу, поскольку для 
этого необходимо проводить масштабные социологические исследования 
российской аудитории компьютерных игр. Конечно, это не говорит о том, что 
задачи данного исследования не были выполнены в полной мере, а, скорее 
заставляет задуматься о том, что современное положение исследований 
видеоигр требует дальнейшей проработки.  Сами по себе исследования 
видеоигр – очень молодое направление в мировой науке, а в России оно только 
делает свои первые шаги в разработке различных теоретических и 
практических проблем, которые ставит перед наукой бурной рост популярности 
видеоигр. Исследователи культуры также должны способствовать становлению 
данного развивающегося направления в научных исследованиях, поскольку с 
каждым годом доля компьютерных развлечений занимает все больше места в 
массовом сознании: видеоигры уже давно перестали быть какой-то 
«диковинкой» для небольшого числа любителей. Благодаря крайне возросшей 
доступности актуальных цифровых технологий видеоигры стали доступны 
самым разным слоям российского общества, и поэтому культурологические и 
другие методики исследования в данной сфере необходимы для интеграции и 
социализации культуры видеоигр в общий контекст современной массовой 
культуры как пространства интерактивного пространства для развлечений, а 
также личностного и социокультурного развития. 
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Итак, в ходе проделанного исследования нами были решены следующие 
задачи: 
1. Рассмотрены существующие факторы, влияющие на 
популяризацию видеоигр в мировом, и российском масштабе; 
2. С целью систематизации изучены подходы к исследованию 
видеоигр, существующие в зарубежной и отечественной науке; 
3. Рассмотрено место видеоигр («World Of Warcraft», «Minecraft», 
«World of Tanks») в контексте мировой и российской массовой культуры; 
4. Соотнесено положение игровой культуры и исследований видеоигр 
в России и мире; 
5. Предложена авторская методика, позволяющая исследовать 
определенные особенности российской аудитории видеоигр («World Of 
Warcraft», «Minecraft», «World of Tanks»); 
6. Проведен опрос в формате интервью, основанный на предложенной 
в работе методологии; 
7. Проведена обработка, полученных в ходе проведения опроса, 
данных и сверить их с гипотезами, предложенными в авторской методологии. 
Решению первой задачи был посвящен параграф «Распространение 
видеоигр в глобальном контексте: значение и тенденции» в первой главе 
бакалаврской работы. В данном параграфе было рассмотрено экономическое 
положение индустрии видеоигр в России и мире, а также проведен анализ 
тенденции популяризации этого феномена в современной социокультурной 
среде. В ходе рассмотрения данной темы были выдвинуты следующие 
заключения, отвечающие на вопрос – какие факторы повлияли на 
популяризацию видеоигр за последние годы: 
 Унификация электроники (значительное расширение 
совместимости между различными электронными устройствами); 
 Развитие интернет-технологий (широкое распространение сети 
Интернет способствовало появлению и популяризации новых форм 
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взаимодействия в видеоиграх, а также обеспечило значительный рывок для 
обеспечения маркетинга видеоигр); 
 Социальные сети (подобно прошлому пункту, оказали виляние на 
распространение видеоигр и их маркетинг, однако, в данном случае, влияние 
более прямое, поскольку в современной игровой индустрии использования 
элементов социальных сетей в игровом процессе является распространенным 
явлением); 
 Трансформация рынка мобильных игр (популяризация игр на 
мобильных телефонах способствовала привлечению к видеоиграм людей, по 
каким-то причинам, ранее не знакомых с ними – тем самым это способствовало 
значительному расширению целевой аудитории видеоигр). 
В итоге мы приходим к тому, что перечисленные характеристики в 
совокупности образовали новый период в развитии видеоигр – «казуальный». 
Это означает, что настолько сильное расширение целевой аудитории видеоигр 
поставило на главное место в видеоиграх такие элементы, как удобство для 
конечного потребителя, отсутствие жестоких рамок в сложности игры и 
интуитивное восприятие игровых правил. 
Задача по изучению научного исследования видеоигр в мировой и 
российской практике была разрешена во втором и третьем параграфах первой 
главы. В параграфе «Исследование видеоигр в зарубежной науке» были 
рассмотрены известные исследователи видеоигр, начиная от исследователей 
традиционных игр до современных исследований в области видеоигр. В итогах 
данного параграфа были выдвинуты следующие тезисы: 
 Современные исследования видеоигр продолжают традиции 
исследования традиционных игр; 
 Исследования видеоигр шли в тесной связи с развитием 
технологий; 
 Исследователи видеоигр, как правило, сами являются их 
разработчиками; 
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 В исследованиях компьютерных игр не сформировано 
общепринятой методологии; 
 В современных исследованиях игры рассматриваются как новый 
вид медиа, пока слабо изученный; 
 Исследование видеоигр междисциплинарный вопрос, входящий в 
сферу интересов различных наук; 
 Формирование научного исследования видеоигр пришлось на 
рубеж XX и XXI веков; 
 Главная цель исследований видеоигр на текущем этапе – это 
формирование методологии для продуктивного исследования видеоигр как 
нового средства медиа. 
Продолжающий тему рассмотрения и систематизации существующих 
исследований видеоигр параграф – «Исследование феномена видеоигр в 
российской науке», посвящен рассмотрению ситуации с исследованием 
видеоигр в России. Главным выводом этой части работы является то, что 
главная проблема российских исследований видеоигр — это меньший опыт у 
российских исследователей: как теоретический, так и практический, по 
сравнению   с исследователями стран Западной Европы и США. Также 
подчеркивается мысль о том, что важной особенностью российских 
исследований видеоигр является то, что они формируются в рамках 
философских отделений высших учебных заведений. В зарубежной практике 
направления в исследованиях видеоигр ведутся, как правило, в рамках 
литературоведения и культурологии. Исходя из вышесказанного, в данной 
работе было выдвинуто мнение, что на данный момент главной целью 
российских исследователей является адаптация зарубежного опыта под реалии 
российского общества и разработка методологических концепций, 
позволяющих проводить исследования видеоигр в российской среде. Данная 
мысль объясняет то, почему одной из задач исследования является разработка 
авторской методики для анализа аудитории исследуемых видеоигр («World Of 
Warcraft», «Minecraft», «World of Tanks») 
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Рассмотрению места исследуемых видеоигр в массовой культуре 
посвящена вся вторая глава работы – «Характеристика игр «World of Warcraft», 
«Minecraft», «World Of Tanks» как элементов современной массовой культуры». 
На исследование «World of Warcraft”, как игры с наиболее длительной 
историей, а также как важнейшего представителя жанра массовых 
многопользовательских ролевых онлайн-игр было отведено два параграфа 
работы. На рассмотрение других исследуемых в работе видеоигр был отведен 
один параграф. В параграфе «"World Of Warcraft": история игры и жанра 
массовых многопользовательских ролевых онлайн-игр (ММОРПГ)».  В данной 
части работы были изучены особенности становления жанра ММОРПГ, его 
истоки и развитие от конца 70-х годов прошлого века до современного 
положения. В ходе анализа существующих источников, исследующих данный 
жанр был рассмотрен, достаточно популярный в Западной Европе, тест Бартла, 
ориентированный на систематизацию и классификацию психотипов игроков. 
Было высказано заключение, что данная методика тестирования подходит не 
только для исследования аудитории ММОРПГ, но и для игр других жанров. 
Сама игра «World of Warcraft» рассматривается как удачная компиляция всех 
сформированных жанром идей на протяжении его длительного периода 
развития, при этом предложившая игрокам самобытно функционирующую 
игровую вселенную, с проработанным дизайном игрового мира. Так же в 
данном параграфе было рассмотрено развитие игры, в ходе которого давалось 
объяснение проблем, которые игра испытывала до официального запуска в 
России. В следующем параграфе «анализ места «World of Warcraft» в научных 
исследованиях и массовой культуре» было проанализировано положение 
данной игры в развлекательной культуре и научных исследованиях. В ходе 
данного анализа, а также заключений первого параграфа, были сделаны 
следующие выводы: 
 Социальная ориентированность игр рассматриваемого жанра; 
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 Cоциальная ориентированность способствует развитию мнения о 
данных играх как о инструментах для изучения различных общественных 
явлений; 
 Игровые сервера могут рассматриваться как некие виртуальные 
государства со своими порядками, доминирующей национальной культурой; 
 Одним из факторов успешного привлечения игроков в игру 
является степень её интегрированности в родную культуру игроков; 
 Заимствования из родной культуры игроков оказывают 
значительное влияние на их отношение к игре; 
 Для «World of Warcraft» характерно распространение своих 
элементов за пределы виртуального мира игры – через фильмы, книги, 
различные выставки и творчество любителей игры; 
 Многие исследователи считают, что стремление игры к глубокому 
взаимопроникновению с культурой игроков может оказывать негативное 
влияние на восприятие ими представителей других культур. 
В заключении к параграфу сказано, что степень изученности различных 
элементов игры достаточно высока, однако, значительно недостает подобных 
исследований, проведенных в рамках русскоязычного сообщества игры. 
Заключительный параграф третьей главы посвящен рассмотрению двух 
игр как элементов мировой и российской массовой культуры: «Minecraft» и 
«World of Tanks». В параграфе были рассмотрены различные социокультурные 
особенности данных игр и их различия в рамках массовой культуры. В ходе 
изучения темы данного параграфа был выдвинут целый ряд теоретических 
тезисов, которые в несколько сокращенном виде, приведены ниже: 
 Главная функция «Minecraft» творческо-организующая, у «World of 
Tanks» такими функциями являются релаксация и конструирование образа 
альтернативной истории; 
 Значительное влияние неформальной рекламы и субкультуры 
видеоблогеров на «Minecraft»; 
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 «Minecraft» имеет определенный успех в качестве прикладного 
инструмента для различных социально-ориентированных проектов, в то время 
как «World of Tanks» редко выходит за рамки самой игры; 
 Несмотря на то, что «Minecraft» допускает однопользовательскую 
игру, раскрыть весь потенциал игры можно только в многопользовательской, 
(социально-коммуникативная функция игры), в то время как «World of Tanks» 
ориентированный исключительно на многопользовательскую игру, имеет 
гораздо более слабые социальные возможности; 
 Недостаточная популярность «World of Tanks» в странах с более 
развитыми исследованиями видеоигр, обуславливает её слабую изученность; 
 Ориентация «World of Tanks» на аудиторию с ограниченным 
ресурсом свободного времени задает определенные векторы развития данной 
игры (короткие сражения, достаточно реалистичный игровой мир, значительное 
место в игре дополнительных платежей), а также не способствует выходу 
элементов игровой культуры за пространство узкоориентированного игрового 
сообщества; 
 В русскоязычном сообществе данные игры, как правило, не 
выходят за пределы специфики цифровой культуры; 
 Доступность любой игры на разнообразных устройствах, является 
значительным фактором популяризации игры, и даже одним из элементов, 
формирующих социокультурный облик этой аудитории. 
На этом заканчивается теоретико-аналитический блок работы, 
посвященный исследованию существующих положений, относительно уровня 
развития современных исследований видеоигр и места рассматриваемых игр в 
российской и мировой культуре. Далее идет заключительная глава – 
«Социокультурный портрет российской аудитории игр «World of Warcraft», 
«Minecraft», «World Of Tanks», которая посвящена разработке проекта 
авторской методики изучения целевой аудитории видеоигр, и рассмотрению 
результатов опроса. Глава разбита на два параграфа. Первый параграф 
посвящен гипотетическому обоснованию и разработке авторской методологии. 
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В данной методике выдвигается типологическое разделение особенностей игры 
на 14 концептов. По авторской задумке, данные концепты показывают 
насколько игра способна к интеграции в массовую культуру, и, соответственно, 
позволяют прогнозировать потенциальный круг аудитории данной игры. 
Необходимость разработки данной методики обусловлена тем, что на данный 
момент не существует аналогичной методологии для оценки социо-
интегративных качеств игры и прогнозирования её потенциальной аудитории. 
Особенно актуально это в рамках российской школы исследований видеоигр, 
поскольку позволить более глубоко исследовать слабо изученную на данный 
момент российскую аудиторию как рассматриваемых в работе, так и других, 
видеоигр. Нужно сказать, что важной причиной для проведения опроса в работе 
является проверка данной методики на состоятельность в условиях реального 
положения в рамках игровой культуры. Разумеется, опросник ориентирован не 
только на подтверждение или опровержение состоятельности предлагаемой 
методики.  Определенные вопросы нацелены на получение информации о 
состоянии игровой культуры напрямую от её носителей. Если коротко говорить 
о том, к чему привело структурирование элементов видеоигр по предлагаемой 
типологии то каждую из рассматриваемых игр можно выделить по 
потребностным функциям каждой из игр. Для «World of Warcraft» это 
удовлетворение коммуникативных, эстетических потребностей, а также 
заполнение значительных массивов свободного времени. В «Minecraft» люди 
идут за свободным инструментарием для моделирования своих идей, а также 
потому, что в неё играют знакомое (коммуникативная функция отличается в 
том смысле, что в эту игру идут вместе с знакомыми, а в предыдущую, скорее, 
за поиском новых коммуникативных возможностей). Наконец, в «World of 
Tanks» люди идут за выплеском негативных эмоций и ощущением 
причастности к такому событию как Вторая мировая война. В целом, в ходе 
проведения опроса многие мысли, заложенные в авторскую типологию по 
изучению видеоигр, подтвердились (в том числе самая главная – 
потребностные ожидания игроков от рассматриваемых игр), однако 
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существуют и некоторые трудности, связанные с тем, что некоторые гипотезы 
сложно достоверно доказать, не имея на руках ответы от большего количества 
респондентов (например, половозрастную проблематику в исследовании 
видеоигр). К сожалению, российские статистические агентства не предлагают 
такой информации, которая бы могла использоваться в авторской методике. 
Что, опять же, говорит о необходимости дальнейшей разработки темы 
исследования. Таким образом, можно говорить о том, что задачи исследования, 
ориентированные на разработку методологии, проведение и анализ результатов 
опроса, выполнены. Однако нужно учитывать, что для более точной оценки 
функционирования авторской методологии необходимо проведение 
значительно более массовых опросов. 
Важно отметить, что решение задачи по сопоставлению положения 
видеоигр в массовой культуре России и стран Западной Европы и США 
проходит на протяжении практически всех частей работы. Это обусловлено 
тем, что разные части работы ориентированы на рассмотрение различных 
элементов игровой культуры, что заставляет смотреть и на данное соотношение 
с разных сторон. Однако, поскольку, существует такая задача то в заключении 
необходимо структурно отобразить тезисы, которые были выведены в ходе 
всей работы: 
 Экономика видеоигр в России имеет высокую степень роста за 
последние годы, но лидирующее положение в ней занимают иностранные 
продукты (практически никто из респондентов не упомянул о российских 
играх); 
 Видеоигры в России уже вышли из положения андеграунда, однако 
все еще не имеют достаточной культурной интеграции, что обуславливается 
более молодым возрастом культуры видеоигр в России; 
 В России не существует достаточной поддержки и контроля за 
игровой культурой со стороны государства. Так же об этом сказали многие из 
респондентов; 
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 С точки зрения технической обеспеченности игровой культуры 
отставания от Западной Европы и США нету –  с каждым годом адаптация 
технических новинок становилась все ближе к мировому стандарту, вплоть до 
того, что многие устройства и видеоигры с самого начала доступны на 
российском рынке; 
 Среди российских исследователей видеоигр малое число тех, кто 
профессионально занимается их разработкой, среди исследователей из других 
рассмотренных в работе стран – большинство. Иными словами, у российских 
исследователей меньше практического опыта; 
 Исходя из более слабой эмпирической базы у российских 
исследователей, а также более позднего развития игровой культуры в России, 
их главной целью является адаптация зарубежного опыта для исследования 
видеоигр в России; 
 Уровень развития игровой культуры в России ниже –  видеоигры 
оказывают меньшее влияние на другие стороны массовой культуры. Также он 
низком уровне культуры видеоигр в России говорили многие респонденты, 
противопоставляя её, в первую очередь, культуре США; 
 Российским игрокам, как и другим, интересно видеть в видеоиграх 
близкие им элементы, что является одной из причин популярности «World of 
Tanks», основанной на периоде Великой Отечественной войны. 
В целом, главной проблемой игровой культуры в русскоязычном 
пространстве является её слабая интегрированность в российскую культуру. 
Таким образом, встает достаточно необычная проблема: несмотря на то, что 
число людей, знакомых с компьютерными играми в России, значительно и 
растет с каждым годом, игровой культуре не удается выйти из положения 
маргинальной культуры (в том смысле, что она еще не нашла своего 
устойчивого положения в культурной среде). Таким образом мы подошли к 
объяснению причин практической актуальности данной работы – учитывая 
массовость видеоигр в России, существует явная необходимость в поиске 
подходов, способных облегчить интеграцию видеоигр в культурную среду 
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России, поскольку то положение, которое есть сейчас, далеко не всегда 
способствует позитивному влиянию видеоигр на человека, 
взаимодействующего с ними. Многие респонденты, при том, что проводят за 
играми достаточно большие временные промежутки, не придают своему 
развлечению большего значения, не стараются понять возможности этих же 
игр. Вполне естественно, что люди с таким отношением без лишних вопросов 
могут дать своему ребенку любую видеоигру. Но безопасно ли подобное 
отношение, в то время, когда видеоигры настолько сильно интегрировались в 
интернет среду, а многие популярные игры целиком основаны на 
коммуникации между игроками? Нельзя забывать, что видеоигры имеют с 
традиционными играми общую важную черту: они моделируют деятельность с 
целью её дальнейшего усвоения. Для детей, в современных видеоиграх, такой 
деятельностью являются коммуникативные структуры. Поэтому, по мнению 
автора данной работы, главной практической ценностью развития грамотности 
в отношении видеоигр является, как уже было сказано в водном слове к 
заключению, является интеграции и социализации культуры видеоигр в общий 
контекст современной массовой культуры, как пространства интерактивного 
пространства для развлечений, а также личностного и социокультурного 
развития. 
Завершая рассуждение, необходимо сказать, что в ходе данного 
исследования были выполнены все поставленные задачи и подтверждена 
гипотеза исследования, предполагающая то, что в контексте современного 
российского общества видеоигры являются значимым элементом массовой 
культуры, который не только выполняет развлекательную функцию, но имеет 
значительно более широкие возможности для влияния на общественную 
культуру, чем это может представляться неподготовленному человеку. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ  
 
План интервью к бакалаврской работе «Видеоигры "World of Warcraft", 
"Minecraft", "World Of Tanks" как элемент массовой российской культуры (2008-2016 
гг.)» 
Целевая аудитория: Российские граждане любого возраста и пола, в круг увлечений 
которых входят такие компьютерные игры как “World Of Warcraft” “Minecraft” и “World Of 
Tanks” 
Цель интервью: 
 Получить представление о том, какой российские геймеры представляют себе 
культуру компьютерных игр в России; 
 Увидеть то, как оценивают геймеры, свою культуру «из первых уст»; 
 Узнать, почему геймеры отдают предпочтение исследуемым компьютерным 
играм, оценить их соответствие ценностным ожиданиям геймеров. 
Примерные вопросы: 
1) Какая первая компьютерная игра оставила на вас глубокое впечатление? 
2) Помимо [этой] игры вас интересуют такие компьютерные игры как [1] или [2]? 
*Нужно узнать, какая из трех игр для респондента значительнее, и в случае если 
другую игру он оценивает выше перевести беседу на неё. 
3) Насколько приблизилась [эта игра] к вашим представлениям об идеальной 
компьютерной игре? 
*Вопрос необходим для того, чтобы узнать насколько игра удовлетворяет ценностным 
ожиданиям респондента. 
4) Как долго вы играете в компьютерные игры? 
5) Сколько времени вы уже увлекаетесь [этой] игрой? 
6) Сколько в среднем времени в неделю вы проводите за [этой] игрой? 
7) Чем вас изначально привлекала [эта] игра? 
8) Почему вы все еще остаетесь в [этой] игре?  
*Вопрос задается в том случае, если респондент посвящает этой игре уже достаточно 
длительное время (от 1 года). 
9) Какие чувства у вас вызывают различные игровые ситуации 
победы/поражения/выход нового игрового контента? К чему вы стремитесь в игре? 
10) Как вы считаете, [эта] игра оказала влияние на вашу реальную жизнь? Помогла ли 
она вам, либо наоборот, стала источником каких-то проблем? 
11) Насколько важно для вас общение в среде компьютерных игр? 
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12) Что для вас означает понятие «Игровая культура»? Как вы оцениваете состояние 
этой культуры в России? В целом, насколько высоко вы оцениваете влияние компьютерных 
игр на общественное сознание? 
13) По экономическим сводкам, игровая индустрия в России испытывает бурный 
рост? Вы, как игрок, ощущаете это на себе? Часто ли вы являетесь потребителем игровых 
товаров? Либо вы придерживаетесь минимальных затрат в этом плане? 
14) Каким вы видите отношение к компьютерным играм среди ваших родственников, 
знакомых? 
15) Как вы оцениваете государственную политику в области компьютерных игр? 
16) Планируете ли вы оставаться в этой игре в обозримом будущем? Почему? Что 
является главной причиной такого решения? 
 
 
